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“ Avant que cette nuit ne sachéve, la ville résonnera des échos de mille cris.”
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TNTRODUCTION

RAISON DETRE DE CE SUPPLEMENT

Vous trouverez dans ce livret une aventure de longue haleine, pleine de combats, de contrats dprement négociés et
de magie noire. Ce second supplément de la série * L™ - * L * comme * Lieu * (aprés La cité des mensonges, o cette
aventure se déroule) - ouvre la troisiéme campagne pour le jeu de roles Le Liore des Cing Anneaix.

Cette aventure a é1é congue pour * se greffer  sur le supplément La cité des mensonges, mais vous n'avez pas besoin
de ce dernier pour la proposer a vos joueurs. Néanmoins, i vous pouvez vous procurer La cité des mensonges plon
‘gez-vousy - vous aurez sans doute envie den savoir plus sur les lieux et les personnages clés de Ryoko Owari avant
de vous lancer dans cette aventure, qui se déroule dans le plus sombre foyer de corruption et dinfamie de tout Rok:
gan ef qui commence sur les chapeaux de roues.

Chacun de ces suppléments est un * épisode * dune campagne plus vaste et cette aventure ne fait pas exception &
cette régle - elle a été congue comme un * épisode * dune trame générale, sinscrivant dans un ensemble de scénarios
aux thémes et aux personnages récurrents. Il est néanmoins possible de jouer Et la nuit résonnera de mille cis-.indé
pendamment du reste de la campagne.

En écrivant cetie aventure, nous avons essayé de répondre & la question suivante : * Comment ajouter plus de com.
bt dans mes scénariossans uer tous e ) Le monde de Rokugan est dangereux - un sul coup de kaana pest
étre fatal, sans parler ! doutabl ¥
bat est meurtrier. Nous Favons congu dans ce sens.

trairement au Etla nuit rés de mille vise & approfondir la mécanique des com-
bas et & présenter au M] différentes maniéres dutiliser le systéme de combat du Livre des Cing Anneaux sans néces-
sairement égorger les joueurs comme des moutons. Une lame dun métre vingt de long et tranchante comme un rasoir
ou des griffes enduites de poison peuvent certes étre synonymes de mort certaine pour un P, mais laffrontement est
souvent la seule fagon de résoudre un probléme. Lorsque votre adversaire n'a aucun sens de Mhonneur, quiil Waccor-
de pas de valeur a la vie et quil est pas sensible & Fappel de la rison, la situation risque de se ransformer en batille
rangée. Souvenez-vous quand méme dne chose : tout adversaire 'est pas forcément un ennemi.

LE THEME DE " ET LA NUIT RESONNERA DE MILLE CRIS..

* L magie noie exige unJourd rbut” st un théme récurent de cete aventure. Les samurai seront confontés &
des maho-tsukai,d
maléfiques de tout Rokugan. Un ot onmas e ds xminesrtors s dchanentau il ds oges decesup-
plément, et cest & eux que les personnages vont avoir affaire. Eh oui, cela veut dire quils devront se batire - mais avant
de vous emporter, nloubliez pas que tout combat n'est pas forcément meurtrier

Un adversaire peut se rendre, ire assommé ou supplier quoon épargne avant méme que le combat ne commence.
Un samurai inteligent sait 1l est battu avant méme que les épées ne soient trées de leur fourreau. Envisager chaque
rebondissement de cette aventure en se contentant de penser * détruisons cette menace avant quelle ne se répande
ne ménera pas les joueurs bien loin. Méme dans une cité corrompue comme Ryoko Owari, il y a des lois:l existe jus
te plus dune faon de les contourner.

LES PROTAGOMISTES DE " ET LA NUIT RESONNERA DE MILLE CRIS...

- Hametsu : le propriaire de au- | -Doji (hatamoto) | - Shosuro Chi dune b
berge dela fleur doranger point de départ | dun daimyo du Clan de la Grue Les deux | de de bandits voleurs de masques et un
et de ralliement des P} au cours de cette | marchands et le garde du corps | bien piétre maho-tsukai sur le point de

travaillaent pour i La pise de épée | perdre défintivement son nom.
i Juzo, Doji Usiina et Daidoji | disparue méne a sa ésidence. - Murmure : le troisiéme marchand
 deux marchands et un garde | - Togashi is des ine.
u Clan de la Grue qui ne von pas fai- | te dillumination qui pourra conduire s | Cest lui qu est la recherche de Tépée
e de vieux os Juzo a, pour son malheur, | personnages jusqu un autre protago- | de Anitano.

acheté des masques de porcelaine ;
Anitano détient une épée qui est lune
des clés de cette aventure. 5

- Doji Oruku : un magistrat du Clan
de la Grue qui sera dune grande aide
aux PJ sils savent sen fare un allé.

nise de cette aventure,  la recherche de
Tépée évoquée cidessus.

- Shinjo Sanefusa : le fils du
représentant du Clan de la Licorne &
Ryoko Owari. Lui aussi a acheté des
masques de porcelaine.

- Meishozo Nisei : un chasseur de
sorciers i, lui auss, pourra aider les P
et leur réserver une su

 Isawa Orimono : un membre du
Clan du Phénix qui avance masqué et
qui veut décrocher la lune.
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RESERVE Al
MAITRE DE SEU

N
Cosfexte

Ryoko Owari Toshi est le joyau le plus sombre des
terres du Clan du Scorpion. Certains Iappellent la “ ité aux
murs verts ”, diautres la * cité des rumeurs " En fa, cest
la* cité des mensonges " Dans ses faubourgs mal famés,
les trafics douteux,le chantage et la duplicité régnent en
maitres ; le long de ses rues étroites et tortueuses, on trou-

d s s bri-

tent d’honnétes commerces... et des activités autrement
plus llégales. La ville est e havre de ceux qui fuient a jus-
tice et un carrefour commercial majeur entre les terres
des Clans du Scorpion et de la Licorne.

Le gouverneur de la province est une femme répon-
dant au nom de Shosuro Hyobu. Son influence politique,
combinée a son autorité militaire, lui conferent une gran-
de puissance et lorsqulle a besoin daide, elle fait appel
au Clan du Scorpion, qui est toujours prét & éloigner la
moindre menace de Ia cité. Cést un atout dont elle ne se
sert que rarement car en abuser pourrait savérer dan-
gereux. Néanmoins, ceux qui sopposent 4 elle ou qui
nagissent pas selon ses veeux s retrouvent bien vite pris
entre le Clan du Scorpion et les représentants du Clan
de a Licorne. Pourquoi ? Tout simplement parce que
Ryoko Owar est le pivot du commerce entre ces deux
clans et que tout bouleversement de ces échanges peut
signifier la famine e la mort pour des centaines
dindividus, quel que soit leur clan d'appartenance.

Bien que le Clan du Scorpion ne soit pas le pus * mili-
tariste ", cette importante cité est protégée par une gar-
de dhonneur. Il sagit de la garde-tonnerre, dont les
membres sont surnommés * les plumeaux rouges " cest
Shosuro Jocho, le fils de Hyobu, qui en est e chef. Cest
ala fois la police et le corps de défense de la ville, méme
iles gardes-tonnerrre ont tendance & limiter leurs rondes
‘aux quartiers les plus prospéres de la cité.

Bon nombre de groupes de * gros bras *  louer, ou
Kajinin, opérent également en vile. Les membres de ces
groupes surveillent les lieux que leur désignent leurs
employeurs, sont également responsables de la lutte

contre les incendies en cas durgence et sont parfois asso-
ciés aux plus puissantes organisations criminelles : les
‘maisons de négoce et les puissants sioffrent souvent leurs
services. Les Kajinin ne se mélent que de ce qui les regar-
de, ne sortent pas de leur * teritoire , mais défendent leur
pré carré avec une énergie meurtriére.

Ce sont les magistrats d’Emeraude qui incarnent
T'autorité supréme a Ryoko Owari. Il y a toujours des
magistrats impériaux en ville, ainsi que des magis-trats
des Clans du Scorpion et de la Licorne, qui veillent sur
les intéréts et les affaires de 'Empereur ou de leur clan.
Diautres clans y envoient & foccasion des représentants,
qui protégent les dignitaires de passage ou ménent des
enquétes ponctuelles. Il est dailleurs parfaitement pos-
sible que les PJ soient eux-mémes des magistrats de pas
sage ou des citoyens de la * cité aux murs verts "

Symopsis

Cette aventure peut s'inscrire dans n'importe quel
type de campagne, mais conviendra tout particuliére-
‘ment & des personnages magistrats. Les magistrats, ins-
truments de la justice de 'Empereur, sont au service de
leur clan ou du Champion d'Emeraude et sont souvent
appelés & mener des enquétes sur des faits étranges ou
des événements inhabituels - on trouve des deux dans
Et la nuit résonnera de mille cris.

Si vos personnages sont déja des magistrats, leurs
missions en tant que membres de Ia * police judiciaire *
impériale les obligeront & enquéter sur les étranges évé-
nements survenant dans la * cité des mensonges " Si ce
nest pas le cas, aventure commence au moment oil les
personnages arrivent & Ryoko Owari et se mettent en
quéte d'une bonne auberge. Las de leur long voyage, ils
attendent avec impatience le début des festivités orga-
nisées & Toccasion de la féte des ancétres, qui va durer
toute la nuit et au cours de laquelle, chaque année, les
Rokugani rendent hommage & leurs ancétres et tentent
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dapaiser ame des morts. Cest également une nuit consa:
crée au souvenir, durant laquelle les vivants communi
quent avec les ames de parents décédés et tentent de sai-
sir les mysteres de la mort. Mais cest aussi une féte
honorable pendant laquelle les morts écoutent les sup-
plications de leurs descendants et tentent de les aider 2
traverser [année & venir.

Des représentations des neufs grands kami, des dra-
‘gons mythiques, des esprits du passé et des * fantdmes ™
au visage maquillé en blanc envahissent les rues. Cest

17430
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4 ce moment de Tannée que les dmes des t
le plus proche de leurs descendants. Vos ancétres jugent
chacune de vos actions de I'année écoulée et vous
demandent de racheter vos fautes. En guise de récom
pense, les ancétres sont censés livrer la sagesse dont
on aura besoin dans les temps 2 venir, et de considé-
rer dun bon il les descendants qui leur rendent hom-
‘mage comme il convient.

Feux dartiice, défilés, concerls, spectacles de danses
traditionnelles et immenses dragons de papier se succé-
dent lors de ces festivités. On fait des giteaux de riz blan-
chi recouverts de sucre brun pour rappeler a chacun que
Ia mort (symbolisée par l blanc), o quelle se cache, fait
partie intégrante de la vie. Le festival commémore la vie
comme la mort, les gens rendent grice pour Fexistence
quiils ménent et profitent du grand défilé qui serpente
dans les rues.

Les personnages jouissent de la fraiche soirée qui pré-
céde Ia féte des ancétres de Ryoko Owar lorsque leur
auberge est attaquée par un oni aux yeux de braise
deux marchands du Clan de la Grue sont tués. Lenqué
te mene les personnages jusqu’a un entrepdt du Clan de
Ia Licore qui a éé saccagé, puis & un membre de la

r dun personnage.

famille Shosuro qui a raté un sortilége
oni et enfin jusqu'a une cargaison de masques volés. Tout
au long de la nuit, les personnages seront attaqués, tra-
qués,mis en fuit, iéges, trompés et agressés par une fou-
le dennemis. L mobile des meurte paraia de plus

soleil va bientot se coucher et Fobscrité grandit,

jetant un vole gris sur la ville. Aprés leur journée
de travail, les gens se dépéchent de rentrer chez eux pour
finir e préparer la fée des ancétres qui débutera a la tom-
bée de la nuit.

ﬂ 17h30 (heure du Coq vient de commencer), le

“auberge de la fleur doranger est un adorable

petit établissement situé a langle de la rue

du safran et de favenue du cuivre, prés des
quais du quartier des marchands de Ryoko Owari.
Cest une petite auberge au charme vieillot, avec
quelques chambres a [étage et une salle commune
au rez.de-chaussée, ou voyageurs et habitants se
réunissent pour boire ou diner. Le tenancier de Ten-
droit, un homme rondelet a la barbe touffue, sap-
pelle Hametsu. Cest un membre du Clan de la Licor-
‘ne qui adore raconter les récits de époque ot son dlan
voyageait par-dela les montagnes. Il n'était bien siir
pas né a [époque, mais ces aventures nlen sont pas
‘moins réelles pour lui et il les contera avec joie a tout
client ayant quelques piéces en poche.

Sa femme, Kimoko, et sa jeune fille, Hakiku, lai-
dent  tenir Iauberge. Toutes deux sont charmantes,
sourient beaucoup et ne posent jamais de question.
11y a dautres dlients & Fauberge, qui se préparent

en plus obscur tandis que les
tout & la fois que le culte de la Lune a Iance un rituel dc
mage o, tueront un ni au moyen due épe magique

cdes par les bannidres et e fleurs accrocheées au-des-
sus de la porte de Tauberge de la leur doranger.

ancestrale et suivront la piste d
caeur le plus sombre de la cité.

Quand ils en auront fini, les personnages auront été
confrontés au culte voué au Seigneur Lune, auront défié
la sorcellerie du maho-tsukai et auront été aitaqués par
une armée de morts vivants cherchant & détruire un
ancien objet magique du culte voué a la Déesse Solei
‘Tous ces périlleux événements se seront déroulés entre
le crépuscule et 'aube d'une seule nuit.. une nuit qui
pourrait bien résonner des échos d'un millier de cris.

Montrez aux joueurs oi Fauberge (n® 1) se situe sur
la carte de la ville (. p. 48) :elle sera leur point de départ
durant cette aventure et peut rester un lieu important
‘pour une future campagne a Ryoko Owari.

1l est dusage dans cette auberge, ainsi que dans la
plupart des autres établissements de la ville, de laisser

dront qui sagit dune pratique courante a Rokugan). On
leur indiquera une petite alcbve 4 Fabri des fouineurs
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oit on les priera de déposer leurs épées et tout autre
arme sousbonne garde lorsquls pééteront das T

tain cousin de la noble famille Doji et le serviteur dun
daimyo du Clan de la Grue plutdt puissant dont les terres
It sit n loin de la frontiére dc du Clan du

berge. s peuvent y remarquer g un yari
appartenant & daures clients, On demandera poliment
aux personnages qui ne veulent pas abandonner leurs
armes de bien vouloir prendre le chemin de la sorte.lls
seront invités a attendre leurs compagnons a lextérieur
pendant que ces derniers savourent un fastueux repas
et dégustent également un excellent sake..

DEFI

Les PJ magistrats sont vraisemblablemen a Ryoko Owa-
i afin dy accomplir une mission simple pour leur clan ou
IEmpereur ou, plus simplemen, pour sassurer que la sireté
régne partout dans IEmpire, comme le leur impose leur
charge. Ils peuvent également étre déja en poste en ville,
chargés de veiller au bon ordre de Ryoko Owari et a la
‘sécurité de ses habitants. Dans ce cas, ils sont sans doute
a lauberge de la leur dloranger pour goiiter & un moment
de calme et de paix dans leur lourde journée de magis-
trats ou diner avec quelques amis el parler de la célébra-
tion qui aura lieu un peu plus tard dans la soirée

Si les PJ ne sont pas des magistrats, il est préférable
quils accompagnent en ville un dignitaire mineur (qui est
confortablement installé a la résidence du gouverneur et
qui naura pas besoin des services des personnages
les festivités de la nuit) ou quiils habitent a Ryoko Owari
(ou non loin) et quiils soient venus en ville afin de partic
per  la féte des ancétres. Dans tous les cas, ils sont des-
cendus dans cette petite auberge, dont laccueil, le riz et
Texcellent sake sont connus. On a conduit les PJ & écart
de la salle commune, vers un salon privé o ils dinent. La
porte est restée ouverle, et les personnages voient un grand
nombre de clients autour des tables dans la salle commu-
ne. Tous samusent, mangent et discutent dans le calme.
Lun des groupes, des représentants du Clan de la Grue
bien vétus, ne semble guére a sa place ici

Si un PJ sapproche des tables en allant vers le salon
privé, la plupart des personnes présentes dans lauberge
amd.mem devnnl i avant de se présenter. mdmm sont

posent

Scorpion. Ces membres du Clan e la Grue possédent des
affires florissantes a Ryoko Owari oi ls revendent des
biens importés des terres du Clan de la Grue a des prix
élevés.Is ne sont pas les seuls marchands du Clan de la
Grue en ville, mais du moins sonts les plus puissans Si
on leur demande ce quiils font, ils se contenteront de
répondre quils parlent dune affire commerciale qui ne
regarde queux. Lun des hommes, celui qui fait partie de
1a famille Daidoj, semble étre le garde du corps des deux
autres el ne parail pas trés intéressé par ce que les mar-
chands disent. Il garde en permanence un il sur les per-
sonnages et sur les autres cliens de Fauberge.
AToccasion de la féte des ancétres,les trois hommes
ont fait un bénéfice substantiel en vendant & bon prix
quelques objets & un petit marchand, notamment des ser-
penins des fusées de feu dartifce, des masques,des cos-
tumes, mais aussi des objets bruyants et inutiles. s n'
nvieront pas les personnages a se joindre & eux et
refuseront poliment i les P} ont une demande en ce sens.

FOcus

Une fois les P} installés dans leur salon privé, la fille
de laubergiste vient prendre leur commande. Elle com-
‘mence a apporter la nourriture depuis la salle commu-
ne et répond volontiers aux questions que les person-
‘nages peuvent se poser au sujet de auberge. Faites-leur
faire un jet dinitiative une fois quils ont pris place dans
le salon. Hakiku leur sert du poisson et du riz, le régime
habituel, et tout semble bien se dérouler. Bien que vous
ayez demandé aux joueurs de faire un jet d'
rien de malencontreux ne semble arriver.

Cing minutes aprés que le groupe sest installé, une
explosion retentit dans la pice principale. Des morceaux
de bois et de céramique traversent les cloisons en papier
huilé et la fille de laubergiste s‘écroule : I'explosion a
arraché la porte de ses gonds, et un gros morceau de
bois vient de se ficher dans sa poitrine.

i tour de table pour demander a chaque

aprésun Iung Voyage ou qui rendent visite & des pmt:hes
résidant en ville.

Par conire, les membres du Clan de la Grue - Doji Juzo,
Doji Usiina et Daidoji Anitano - sont tous trois des mar
chands assez en vue & Ryoko Owari. Un personnage
connaissant la ville et réussissant un jet dTnteligence +
Courtisan (ND 15) réalisera que ces hommes sont s ser-
viteurs du hatamoto local du Clan de la Grue (le conseiller
du daimyo en quelque sorte - ci. marge p. 16). Le hata-
moto en question sappelle Doji Tsumetsu. Cest un loin-

joueur ce que fait son personnage. Sautez tout joueur
qui ne répond pas du tac au tac. Il est préférable que la
personne ayant fait le plus petit jet d'initiative parle en
premier et que vous continuiez, jusqu'au joueur ayant
obtenu le meilleur. De cette fagon, le joueur dont le
‘personnage agit le premier (et qui est donc e plus rapide)
a plus de temps pour décider de ce quiil va faire. Les
joueurs nlont que peu de temps devant eux avant que
tous les marchands du Clan de la Grue ne se fassent tuer
et il faut avant tout souligner I'urgence de la situation.
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homme  elle a saisi [un des membres du

Clan de la Grue par le cou et le soultve au-dessus
de sa éte. Elle fit environ deux metres dix de haut,
possede trois yeux, une grande langue ondulant

etsa
de curieuses excroisances rebondies. Son wrps est

paix intérieure * ou tout autre sort similaire. Lun des
clients de Fauberge, un samurai ronin, se précipite vers
Talcdve oi se trouvent les armes et Sempare de son Kata-
na : il entre en lice au quatriéme tour, si foni n'a pas
encore tué tous les marchands du Clan de la Grue. Il ne
sera toutefois pas dune grande aide, et sera vraisembla-
blement tué aussiot. En efft, il a une épée, et Foni consi-
dérera quiil constitue une menace, amoins  que les P) ne

‘dune couleur vert noirétre

‘gluant.Elle dégage une odeur fétide et nauséabonde.
Elle déchiquette de ses longues griffes dégoulinantes
e membre du Clan de la Grue, déchirant muscles et
tendons sans le moindre effort. A ses pieds, un autre
‘membre du Clan de la Grue baigne déja dans une
mare de sang. Le troisiéme est levé dun bond et
{ente de rester a distance de la créature.

La jeune flle, Hakiku, mourra en deux tours, sauf si
un personnage soccupe tout de suite de ses blessures.
I'homme & terre (Daidoji Anitano) est déja mort et celui
que vient de déchiqueter Foni nen a plus que pour
quelques secondes. Seul le troisiéme membre du Clan
de la Grue est encore en vie

La créature est FOni no chizaro, mais les joueurs ne
le savent pas : bien que nous Fappelions * Oni no chiza-
10 dans les sections réservées au MJ, contentez-vous
de dire * Foni ” quand vous vous adressez & vos joueurs.

Tui infligent des & mains nues.

Loni poursuivra son carnage, sans perdre de vue son
objectif : le marchand du Clan de la Grue prostré. Tout
PNJ se trouvant sur son chemin sera tué dun revers de
la terrfiante main griffue de Foni. Le propriétaire de fau-
berge, Hametsu, empoignera tout P ne participant pas
au combat et hurlera :* Faites quelque chose ! Des gens
meurent !, Si Foni natteint pas le commercant du Clan
de la Grue en cing tours,on entend des bruits lourds de
pas qui sapprochent de Fauberge (ceux de la garde-ton-
nerre qui a entendu les hurlements). Dans un rugisse-
ment de frustration, il arrache deux des * cosses " de son
épine dorsale et les projette au sol.

“oni pousse un cr de frustration et tend Tune:
de ses longucs mains griffues vers son dos:
sur lequel vous distinguez de nombreuses
grosseurs émergeant de son épine dorsale. Dun

dun horrible bry

FRAPPE

Les clients de Fauberge sont frappés de stupeur et
restent sans réaction face a foni. Ce dernier est juste
venu tuer les marchands du Clan de la Grue. I ne sen
prend pas aux autres clients, et tuera le troisiéme mar-
chand au prochain tour. Seule Fintervention des PJ peut
empécher loni d'accomplir sa sinistre mission. Les per
sonnages étant censés étre désarmés (a moins que fun
deux ait, en violant le code de Mhonneur, dissimulé
une arme sur lui) s vont sans doute devoir [affron-
ter & mains nues au deuxiéme tour. Lautre possibilité
consisterait & metre le dernier marchand du Clan de
la Grue a Fabri. Mais Foni est intelligent et se débar-
rassera de toute menace immédiate avant d'en finir
avec le marchand.

Doji Juzo est un courtisan, pas un combattant, aussi
Wattaquera-til pas. En fait, il recule et se recroqueville
dans un coin de lasalle en profe & une terreur sans nom,
se contentant dobserver le combat. Les clients de lau-
berge en font de méme, senfuient en hurlant, s'éva-
nouissent ou tentent de se cacher.

Lors du deuxiéme tour, Doji Usiina succombera a ses
blessures, & moins quon ne lance le sort * Voie vers la

de déchirure, oni arrache lune des protubérances
situées sur son dos et la jette au sol dans un
* glurps " visqueux. En un instant, de la masse de
chair naissent des pattes daraignées griffues et trois
yeux luisants. Un rejeton de Toni ouvre ses
‘méchoires, révélant deux rangées de dents poin-
tues semblables a celles de son géniteur, et glisse
vers vous & une vitesse ahurissante.

Ces * cosses ” donneront e jour en quelques secondes
 des oni mineurs qui Sen prendront aux joueurs Les deux
oni mineurs combattent 3 mort et e dissolvent en flaques
noires, goudronneuses et malodorantes quand on les tue.

Cete scéne constitue fintroduction de faventure a venir
1:Oni no chizaro est puissant et on Fa invoqué de IOutre-
monde afin quil serve un noir dessein qui Séclaircira au
fur et & mesure que les personnages seenfonceront dans
Tintrigue. Loni est un adversaire capital, e nul ne devrait
pouoir e tuer durant ce bref échange. En outre, foni niest
pas la pour faire du mal aux joueurs, aussi ne devra-til

tuer aucun PJ.
i TOni no chizaro se sent vraiment menacé, il lancera
jusqua cing * cosses " afin de créer un véritable barrage

leront & mener sa mission a bien. Il

doni mineurs qui I




se sauvera en sélancant par la porte dentrée et disparai-
{ra en exécutant dincroyables bonds sur les toits des mai-
sons. il lesse sérieusement les joueurs, gardez.  Fesprit
que Tunique but de Foni st de tuer les trois PNJ du Clan
de la Grue. Une fois quily sera parvenu, il aura accompli
sa mission.

Cette scéne vise a effrayer vos joueurs et a leur faire
comprendre que quelquun en ville recourt  la maho. En
tant que MJ, faites en sorte que cette scéne soit aussi inten-
se et crcible que possible sans pour autant tuer vos joueurs.

DON WZO

il survit, Doji Juzo remerciera les joueurs de tout
son caeur, Il nest guére courageux mais il st bienveillant
etsait quil auait pu se faire tuer i les PJ ne lu avaient
pas porté secours. Il sait aussi quil a une dete envers
eux et ne manquera pas de le leur signaler. Ses amis
sont vraisemblablement morts et il sera interrogé sans
ménagement par la garde-tonnerre qui arrive sur les
lieux du massacre.

Juzo dira awx PJ quiil ne sait pas pourquoi cette créa-
ure sen est pris & ses compagnons et & luk méme.

il a nous ! Je ne suis jamais allé dans I'Outremon-
de ! Je ne comprends rien de ce qui sest passé !
(Cétait épouvantable ! Vous lavez vu ? Il faisait trois
‘métres de haut ! " Il divague un peu, mais alors
quiil commence 2 se calimer, la garde-tonnerre se
‘met & interroger tout le monde sur lincident.

Vous entendez Juzo répéter Ihistoire a la gar-
de, puis raconter sa journée. D'aprés ce que vous
comprenez, ga a élé une journée ordinaire
convoyer de banales marchandises jusqua un
acheteur,les lui * offrir ™ et recevoir son paiement.
Ces marchandises banales sont destinées aux
festivités : des serpentins, des fusées de feu
dartifice, des masques, des costumes et des objets.
bruants. Rien de ce quil a pu faire ne semble
suspect, et il fournit les noms des trois marchands.
avec lesquels il a fait affaire dans la journée. Tout
semble en régle, et ses contacts sont manifeste-
‘ment des hommes d'affaires honnétes.

£ ous sommes de simples marchands, dit
Doji Juzo, son regard trahissant toujours.
sa terreur. Pourquoi un oni sen prendrait-

Si les personnages disent la vérité a la garde-ton-
nerre, on les laissera en paix.

i les marchands du Clan de la Grue sont tous morts,
on emmeénera tous leurs effets personnels a la rési
dence du Clan de la Grue (n° 4 sur la carte), dans le
quartier noble.
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1it. 1l adressera de nombreuses priéres aux Fortunes, et
h s supeis de pes ancires. Les ganden

nerre ont fini leurs interrogatoires et posent quelques |
dernires questions aux P). Au méme moment, Hamet-
su sursauera et renversera un plateau de riz et de sake :
une ombre se profile dans Fembrasure de la porte.

Alors que Ihomme entre, Hametsu se lance dans une
nouvelle série dexcuses, netioie tout le désordre quiil
vient de créer,les mains tremblantes d'émotion et danxié
. Faisant preuve de compréhension, 'homme sourit
Hametsu tout en retirant son grand chapeau de paille.

la moitié de I'eure du Cog, il
ﬂlﬁ rues se vident. Aprés la bataille, lauherglslz

essaie de nettoyer son établissement ravagé pen-
dant que sa femme pleure la mort de leur fille (si elle
a pas été soignée). Appelés par la garde-tonnerre, plu-
sieurs eta font disparaitre les cadavres des marchands
du Clan de la Grue et, le cas échéant, de Hakiku. Lau-
bergiste, Hametsu, remercie chaleureusement les P) pour
leur promptitude a réagir, tout en Sarrachant les che-
veux de douleur devant (la pene de sa fille el] létat de

te dentrée. Hametsu se baisse immédiate-

ment pour ramasser le grand plateau de riz

et de sake quiil vient de laisser tomber, et un hom-

‘me entre dans Fauberge. * e suis désolé monsieur, bal-

butie Hametsu. Vous miavez fait peur mon seigneur.

Je suis désolé.. vraiment désolé.. permettez-moi de
‘vous aider.. ™

‘Alors que Hametsu sexcuse frénétiquement, vous.

mmdezlﬂmwdinpllemml Nonnm-uba

o PJ conre lequel il a élevé la voix pendant le combat
et sera prét a presque tout pour se faire pardonner.
1l craint que cette attaque n'ait ruiné sa réputation, et

depadke(demkumwnuhlealnkmdedmau
blancs, coifés en queue de cheval comme les samu-
rai. Son kimono et son hakama bleus manifestement

it )

que son par
rai du Clan de la Grue qui bénéficiaient de son hospita-

doit étre un samurai du Clan de la Grue: Toutefois,
son regard affable et son sourire bienveillant sont
plus malicieux que distingués.

Aprés sétre incliné, Fétranger sapproche de votre
pelit groupe tandis que plusieurs gardes-tonnerre
autour de vous sinclinent plus bas que lui * Seigneur
magisirat Oruku-sam, cest un paisir de vous revoir™
it Fun des gardes.

Le samurai du Clan de la Grue se présente aux PJ :
il sappelle Doji Oruku et est un magistrat du Clan de la
Grue, au service de la lointaine famille Doji. Il est grand,
athlétique, ses vétements sont élégants et sans le moindre
défaut, mais ni trop fantaisistes i trop raffinés. Il ne
sagit pas dun membre du Clan de la Grue boufii dor.
gueil et vaniteux, mais dun guerrier dont le dessein est
de découvrir la vérite. Il est sir de lui et complaisant.
Ses yeux sombres pétillent dintelligence et il a parfois
un sourire espiégle. Il accorde un énorme respect a la
vie, mais a appris quil ne faut pas la prendre trop au
sérieux. Son charisme naturel le fait aimer de tous ceux
quiil rencontre - il se fait beaucoup plus facilement des
amis que des ennemis. Cest un combattant aguerri, un
beau parleur. il réfléchit vite et a l'esprit aventureux.



La cité des mensonges

Doji Oruku est un PNJ qui accompagnera les per-
sonnages tout au long de cette aventure dés lors qu'ils
auront accepté son aide et son amitié. Il est digne de
confiance et compétent, mais pas au point de faire de
Tombre aux joueurs. La nuit revét son noir manteau,
et Oruku va donner un petit coup de pouce aux per-
sonnages en leur faisant penser aux indices quils ont
pu rater et en les poussant a suivre la procédure appro-
priée. Il connait bien la " cité des mensonges " et peut
servir de guide aux personnages et leur faire décou-
vrir des endroits qu'ils ne connaissent pas. Prenez gar-
de & ce que Oruku ne fasse pas tout le travail a leur pla-
ce - il nest pas 1a pour résoudre la moindre difficulté
ou pour prendre des décisions. Cest un homme bien-
veillant et courageux en qui les personnages peuvent
avoir confiance et qui est une bonne source d'infor-
mations sur Ryoko Owari.

DEFI
Doji Oruku est a pour résoudre Iénigme de la mort

tous les cas, ils seront confortablement installés a boi-
re du thé et a discuter lorsque, dix a quinze minutes
plus tard, le petit eta fera irruption dans Iauberge, le
visage couvert de suie et les pieds écorchés par la longue
course en terrain rocailleux qu'il vient de faire.

Le gargon, en proie & la panique et hors dhaleine,sécrie :

* e crématorium...” haléte le garon mani-

festement hors d'haleine. Son regard est
ivide, et il semble terrifié. 1 y a des ban-
dits qui attaquent le crématorium et qui veulent
voler les corps !l désigne la porte du doigt, mon-
trant la direction par laquelle il est arrivé. * Sl
vous plait samurai-sama, ls sen prennent a mon
pére...au corps de vos amis.. pité, aidez-nous ! ™

Focus
1l faut environ cing minutes pour se rendre au créma:
{orium (n° 2 sur  carte)en forgant un peu Fallure, e qui

comespond la que peut ateindre le gar-

des marchands du Clan de la Grue. Ces d
des parents, et Oruku prend cette attaque trés au sérieux.

11 déambulera dans l'auberge, observant les tables
fracassées et les cloisons de papier déchirées avant de
demander aux joueurs de lui décrire ce qui s'est pas-
sé. Une fois mis au courant, il remerciera les joueurs
du courage dont s ont fait preuve en essayant de sau-
ver ses parents (méme s'ils ont échoud).

Plusieurs eta sont arrivés entre-temps et ont dis-
crétement emporté les cadavres. Oruku leur ordonne-
ra de porter les dépouilles au crématorium situé en
dehors de la cité. I sagiteront en tous sens pour mener
2 bien ses ordres. Lun d'eux, un jeune garcon, balaie-
ra l'auberge du regard en proie & une terreur teintée de
respect et adressera un sourire timide aux PJ avant de
reprendre la place qui lui sied et de se meltre au tra-
vail. Si les joueurs lui adressent la parole, il tombera
4 genoux, s'inclinant comme il convient, et répondra
4 toute question avant daller en toute hte aider son
pére et les autres eta.

Oruku invitera alors les personnages  sasseoir
autour dun thé tout en discutant et Hametsu leur ser-
vira ce qui lui reste de meilleur. Oruku expliquera quil
va participer aux recherches pour découvrir ce qui s'est
passé et que sa famille et lui seraient redevables aux
personnages s'ils voulaient bien laider. Si les person-
nages sont déja des magistrats, ils sauront qu'il est de
leur devoir d'aider un autre magistrat placé dans une
telle situation. Sils ne le sont pas, ils comprendront
certainement que se faire un nouvel ami au sein du
Clan de la Grue est tre une mauvaise idée. Dans

ils peuvent sy rends de

minutes trente environ, mais arriveront totalement épui-
sés sauf sils maitrisent la compétence Athiétisme. Les per-
sonnages épuisés attaqueront a -1 dé sur tous leurs jets
jusqua ce quils aient pu reprendre leur souffle (deux tours
complets de repos).

Un groupe de quinze a vingt bandis, qui ne siten-
daient pas a ce que les eta opposent la moindre résistan-
ce, ont attaqué le crématorium. Lendroit a été saccagé et
est partiellement en proie aux flammes, ce qui rajoute a la
confusion déja semée par les hurlements des eta et les
moulinets d'épée des bandits. Quand le groupe arrive, les
dépouilles des marchands du Clan de la Grue gisent au
sol. On a déchiré leur linceul et fouillé leurs vétements. Il
est possible quiune poignée de bandits traine encore dans
les parages, fouillant les corps et Fendroit oit fon conser-
ve les cadavres, prés de limmense four servant a la cré-
‘mation. Les eta qui avaient amené les cadavres des mar-
chands sont morts, tombés sous les lames des bandits.

Les PJ arrivent au moment oi une partie des bandits
sen allait. Les bandits ne sont guére courageux et ne sou-
hailent pas se b des magistrats, mais ne w
‘pas non plus se faire capturer lis prendront la fuite vers le
fond du batiment quand le groupe entrera, mais seuls

uns dentre eux parviendront & séchapper lorsque
les P fondront sur eux.

FRAPPE
Plusieurs bandits affronteront les PJ - ils sont assez nom-
breux pour permettre a leurs amis de senfuir. Les bandits




‘ot aucune raison de ne pas se servir des cadavres com-
me boudliers et de tout ce qui leur tombe sous la main
(couteaux  os, urnes & entrailes, cranes et ossements &
‘moitié carbonisés) comme armes. Rappelez-vous quun
samurai qui entre en contact avec de la chair morte est
déshonoré, méme sil sagit dun bocal de viscéres ou dun
corps lancé par un bandit en fuite..

Cela doit étre un combat grandiose, dans lequel des
‘bandits jettent des corps et dignobles peits morceaux de
chair en tous sens. Le groupe doit défaire les bandits qui
ont profané des morts et découvrir ce quils pouvaient bien
faire ici. Tout bandit capturé tentera de séchapper ou de for-
cer les personnages & le tuer. Contraint e forcé, un bandit
fait prisonnier avouera quun certain * Silence * leur a
ordonné de dérober les objets personnels des marchands
du Clan de la Grue et de les lui remettre dans un endroit
convenu davance. lls ne savent rien de leur mystérieux
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personnages vont devoir se séparer pour pour-
Lsuivm Jes bandits. Vous pouvez mener cette partie

e Taventure de deux fagons :soit vous vous adres
sez 4 chaque joueur devant les autres, st vous préférez

i de ce quil nidu
Tieu oi Fon peut e trouver si ce nest au fameux point de
rendez-vous. On les a engagés dans une auberge située

prés des quais et ils niont pas posé de question.
D I

prendre a part I [ s les autres et gérer

chaque scéne de maniére individuele, en espérant quils

‘Séchangeront les informations que vous allez leur donner

séparément. Une partie du plaisir consistera  observer

chaque joueur expliquer aux auires ce qui est arrivé & son
r e &

dun verre de sake.

bandits t
Voir le mon du Clan du Crabe, on peut trouver 10 koku Il per
fusera de dire quoi que e soit,mais il semble bien qul  ou imaginaires) aut
sagit de leur récompense.

Six bandits ont réussi & senfuir par la port de derrie
e quand le groupe est entré. Oruku poussera les P & les

Sily a plus (ou moins) de PJ que de bandits en fuit,
augmentez (ou réduisez) en conséquence le nombre des
fuyards. Chaque PJ doit poursuivre un bandit ; les per-

é i & deux Tout

po
{ous les bandits sont morts et ne peuvent donc plus don-
ner dexplication aux personnages).

Sils suivent sa recommandation, le groupe se divisera
et chacun se lancera aux trousses dun bandit.

cec et fait pour que chaque personnage se sore de sa scb-
ne sans aucune aide.

Les scénes de poursuite qui suivent sont destinées &
des PJ qui niont aucun pouvoir magique. Il faudra sans

ruku bondit par la porte de derribre, qui se
trouve prés de vous, et observe les ombres
fugitives des bandits qui senfuient dans le
labyrinthe de ruelles du quartier des eta. De son
Katana, il désigne Fune des silhouettes : * Celui-1a est
a moi ! séerie-t tout en vous souriant malicieuse-
‘ment Attrapez e autres ! s savent peut-étre quelque
chose ! " Il se met alors & courir A la suite de hom-
‘me.* e vous relrouverai dans une heure a Fauber-
ge de la fleur doranger 0i je conterai votre vaillin-
ce & mes ancétres ! " hurle-t-l par-dessus son épaule
en partant dun grand éclat de rire.
Cing autres silhouettes senfuient au loin et vous
Wavez que quelques secondes pour réagit

. ‘Quatre des bandits senfoncent dans le quartier des eta.

(v compris celu que poursuit Oruku) alors que les deux
autres prennent la direction de la porte de la misére.

p
et compétences de chaque personnage.

Les P] shugenja doivent se heurter a autant de diffi-
cltés que les bushi, et chaque scéne doit étre un moment
excitant et périlleux.

Nayez pas peur de transformer un voire plusieurs des
bandits en ronin shugenia (peu expérimentés),si cela sied
mieux au déroulement des événements.

Le quartier des eta iest pas trs étendu et correspond
& peu prés a la zone qui entoure le crématorium (n° 3 sur
la carte).

Poursuite 1 :
Le quartier des efa
Le premier bandit tente de Senfuir dans le quartier des

et compt sur sa rapidité et son astuce pour semer son
‘poursuivant. Mais le PJ ne le perdra jamais de vue. En
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se rapprochant de lui le PJ voit le bandit sengourer
dans une maison, puis entend des cris aigus et des hur-
lements de terreur provenant e la masure. Au moment
oit le PJ y entre & son tour, il constate que le bandit se
sert dun jeune gargon comme boucler et ui appuie un
couteau sur la gorge. Le bandit affirme quil veut seule-
ment partir et quil relichera son otage i le P} sen va.

Sile PJ essaie de négocir,le bandit lui répondra tout
et nlimporte quoi pendant quelques instants avant de
pousser le gargon sur le cbLé et de se jeter sur le per-
sonnage. Noubliez pas que le garon est un eta et que
don le P) samurai 'a pas vraiment A se soucier de sa
survie. Néanmoins, un bon samurai accorde de Ia valeur
la vie, méme a celle dun eta, aussi le PJ devraitil fai-
re en sorte que rien n'arrive au gargon.

Sile PJ attaque le bandit, ce dernier portera un coup
au gargon, ce qui le blessera sans doute mais ne le tue-
ra pas. Le bandit e ettera ensuite vers le samurai avant
de tenter de senfuir par le fond de la masure.

INDICE :
Aucun

Poursuite 11 :
La majson de gefsha

Le deuxieme bandit espére semer son poursuivant
en entrant dans une maison de geisha toute proche. La
maison de situe dans le quartier des eta, et la plupart
des femmes y sont vieiles et peu séduisantes. Les gei-

La cjté des menso

sha hurlent & Ia vue de Phomme et a oka:san de la mai-
son se met & le poursuivre avec un béton tout en hurlant
au meurtre.

Le bandit bousculera les clients et fera tomber de
nombreux objets dart (sans valeur) avant de prendre la
fuite par les escaliers menant au toit. Au passage, il bous-
culera une malheureuse femme qui tombera la téte la
premiére sur le personnage a ses trousses. Si le person-
nage sarréte pour rattraper la femme avant qulle ne
se blesse, le bandit séchappera par les toits, sautant de
Iun 2 Fautre dans sa tentative désespérée, et parviendra
probablement & senfuir.

Si le personnage néglige la femme qui a chut et se
précipite  la st du bandit, ce dernier sera acculé dans
une salle de Iétage avant de finalement fuir en montant
sur le toit. Le bandit attaquera, mais s'il est blessé ou
manifestement vaincu, il se rendra et implorera la clé-
mence du PJ.

INDICE :

Ce bandit posséde un parchemin retragant une semai-
ne de vente ainsi que le détail d'une déclaration de sor
tie de biens a lattention d'une maison de commerce du
Clan du Scorpion (ci. marge p. 15). Ce document décrit
de nombreux articles : des paniers en osier, des soies
fines, des masques et des nceuds de rubans destinés a
Ia féte des ancétres. Si le personnage ne parvient pas a
rattraper le bandit, ce dernier laissera tomber le par-
chemin sur le toit de la maison de geisha dans sa fuite.
Un et de Perception (ND 15) permettra au personnage
de le remarquer.
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Poursuite NI -
La veselle

Ce bandit est trés fort et rapide. Le PJ devra empor
ter un jet dopposition de Constitution pour le rattraper.
i le ] échoue, le bandit séchappera aprés lui avoir posé
mille difficultés. Si le PJ remporte Iopposition, il com-
blera son retard aprés avoir évité quelques-uns des obs-
{acles décrits ci-dessous. Si le PJ dispose darmes de jet
ou maitrise des sorts qui peuvent laider a capturer le
‘bandit, le MJ devra corser les difficultés de la poursuite.

Le bandit courra dans le quartier des eta & chaque
{our de combat, renversant des objets et lanant des détr-
jtus au personnage. Voici quelques-uns des obstacls qui
peuvent parsemer la course du poursuivant

il renverse une grosse pile de paniers en osier, for-
cant le P réussir un jet dAgilité + Athlétisme (ND 15)
sil veut les éviter en sautant par-dessus.

il jtte e couvercle dun cercueil tout proche sur le
P). Le couvercle est fait dun bois épais et infligera sans
doute des dégats légers au personnage s1l le touche. Le-
bandit devra réussir son jet daitaque (2g1) pour tou-
cher le PJ et lui infligera un dé de dommages si It
taque réussit

depuis le sommet dun escalier étroit et branlant,
Je bandit fait tomber plusieurs mats de bateaux de
péche. Ces tiges séparpilleront, bloqueront le passage
et toucheront peut-étre le personnage. Le personnage
devra alors réussir un jet dAgilité (ND 20) pour les
eviter ; sl le rate, les tiges lui infligeront un dé de
dommages.

il bondit au travers dune dloison en papier de riz et
atterrit dans une maison vide, roule au sol et attend que
e P) charge aveuglément par le méme passage. S le P)
suit le bandit, ce dernier aura un tour dattaque gratuit
Le bandit sait en effet que e joueur arrive et reste caché
dans la maison. Aucun bonus particulier ne sapplique
Jors de ce tour dattaque : avoir un tour entier davance
est un avantage suffisant

Enfin,aprés tout cela, au cas 0d le bandit perd le com
bat, il se rendra plutt que détre tué.

INDICE :

i le bandit est capturé, il acceptera de dire ce quiil
sait, mais a la condition que le PJ lui promette de le lais-
ser partir ensuite. Une fois quiil aura la parole du PJ. il
Jui dira que le groupe de bandits a été engagé pour trou
ver les marchands du Clan de la Grue et leur voler leurs.




épées. 1l croit que fune de ces épées est magique, bien
quil ne sache pas quel genre de pouvoir magique elle
recele. I sait également que Fhomme qui les a engagés
était trés nerveux et semblait terriblement pressé de récu
pérer l'épée.

Poursuite IV :
La picherie

Ce bandit traverse le quartier des eta et senfonce vers
le quartier des entrepots. I se dirige vers les quais et
plonge dans une pécherie inoccupée, évitant les poissons
suspendus el ceux déja préparés qui sont dans une bar-
rique tout prés du btiment. A lintérieur, il se cachera
derritre des caisses, complant sur les ombres pour se
dissimuler. Lorsque le PJ qui le poursuit sera suffisam-
ment proche de lui,il le surprendra (2 moins que le PJ
ne réussisse un jet dIntuition contre un ND de 20), puis
le saisira & bras-le-corps. Le PJ et le bandit devront ensui-
e faire un jet dopposition de Force (le bandit lance un
dé supplémentaire si le PJ a raté son jet d'ntuition).

Si le PJ remporte Fopposition, le bandit le rate et éta-
le de tout son long dans un énorme panier rempli de
tétes de poissons ; si le bandit la remporte, ils tombent
tous les deux dans le panier.

Que le bandi atterrisse seul dans le panier en écla-
boussant le personnage ou que les deux soient amenés
& se débattre dans le panier, le pauvre personnage aura
sans doute bien du mal a expliquer a ses amis, e retour
a Fauberge de la fleur dloranger, pourquoi il est couvert

Aumoment oi le P) arrive, le bandit l'attend déja de
pied ferme. Hamesu est prés de sa femme, observant la
scéne el brandissant son balai ; e bandit qui fait face &
la porte par laquelle entre le PJ a dégainé son katana.
Savoix est rauque, rdpeuse, et il crache au sol au moment
oirentre le P)

de tétes et dentrailles de poissons

INDICE :
Aucun.

Poursuite V' :
Retour a [auberge
de la flesr dovanger

Le dernier bandit est petit et rapide, et il quitte le
quartier des eta & vive allure. 1l forcera le PJ a le pour-
suivre dans une traque qui e raménera a lauberge de la
fleur doranger. Une fos & lauberge, éalisant quil ny a
aucune issue, il se refournera pour faire face au PJ. Le
pauvre Hametsu, balaant le sol aprés la dificile soirée
quiil a déja passée, brandira son balai tel un bo en fai-

=y aisse-moi partir “lan-
Lu d'un ton hargneux le bandit qui crache
une nouvelle fois au sol et pointe son épée

vers vous. Il ne sait manifestement pas sen ser-
vir et une étrange lueur fanatique brille dans ses
yeux. * Je vais apaiser tes souffrances sur I'ins-

tant mon ami, diti car avant que
cette nuit ne sachéve,la ville résonnera des échos
de mille cris...”

Sile P) ne part pas, le bandit poussera un effrayant cri
de guerre et passera a lattaque. Il combattra & mort et ne
fera preuve daucune pité a Fégardde son adversaire.

'
Ce bandit nest pas habillé comme les autres. En effet,

sant preuve dune évidente et lamentable
Sa femme, nettoyant des verres & une table toute proche,
regardera le bandit un long moment, puis s évanouira

ses v plus beaux et propres. Lui aussi pos-
séde une bourse sur laquelle s trouve le mon du Clan
du Crabe et qui contient 5 koku.
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solel est couché: et un doux voile dombre tom

be tranquillement sur les rues de Ryoko Owari.
Les gens chargés dallumgr les lampions arpenten les
rues, sarrétent au pied des lanternes & chaque angle et
saluent les trainards qui rentrent chez eux aprés une
dure journée de labeur. Lambiance est aux réjouissances,
et les gens commencent  sortr pour assister 4 la féte des
ancétres qui va souvrir dans quelques heures.

Une fois les scénes de poursuites acheveées,les joueurs
devraient se retrouver a lauberge de la fleur doranger.
s peuvent enfermer déventuels prisonniers dans les
écuries, attachés et billonnés si nécessaire. Hametsu
portera sa pauvre femme jusqu'a sa chambre et revien

ﬂlnm que commence Iheure du Chien (19h00), le

crfs

aTauberge de la fleur doranger dans le but de tuer
les trois marchands de mon clan et de leur dérober
leurs biens. Lorsquils ont réalisé quun oni avait
fait tout le travail pour eux, ils se sont contentés de
suivre les eta jusqua leur quartier et ont tenté de
fouiller les vétements des cadavres. ” Sans un bruit,
Hametsu dépose une assiette de cerises sur a table,
et vous entendez au loin le bruit du feu dartifice qui
‘marque le début de la féte des ancétres.

Si les joueurs ont découvert que les bandits recher-
chaient une épée magique (une information que déte-
nait le troisieme bandi), Oruku aura Fair de méditer et
donnera de son plein gré linformation suivante

- ‘un des membres du Clan de la Grue tué ce
soir, Daidoji Anitano, était réputé pour sa
bravoure au combat, dit Oruku. Avant détre

envoyé & Ryoko Owari pour servir de garde du
corps aux deux marchands, il partcipé 3 de nom-
breuses batailles contre le Clan du Crabe dans le
sud. Je avais souvent entendu se targuer de ses
prouesses et de posséder une superbe lame décou-
verte dans les marais situés prés de la frontiére
entre les terres du Clan du Crabe et 'Outremon-
de.” Il réféchit un pelit moment et poursu :* Peut-
étre cette épée étaiteelle un peu plus intéressante
que je ne lavais cru..

dra avec du sake I qui racon
fent a tour de role leurs péripéties en attendant Oruku.
Le personnage qui a eu le malheur de poursuivre le ban-
it dansla pécherie peut offrr un bain chaud a la mai-
son de bains située juste en bas de la rue. Une sugges-
{ion que Hametsu fera tout fort mais poliment peu aprés
le retour du personnage a lauberge.

Aprés quelque temps, Oruku réapparatra. I y a du
sang sur son kimono, mais il 'a fait aucun prisonnier.
1 souri et raconte son histoire :

temps mes amis - 'homme était rapide et

il connaissait manifestement bien la vil-
le. " Oruku sirote tranquillement son thé tout en
parlant. * Le bandit m'a conduit jusqu’a un bat
ment carbonisé situé prés du quartier des entre-
pots. Lorsque |y suis entré, il m'a attaqué et, bien
que fai tenté de le convaincre de se rendre, jai di
le tuer, ” Oruku soupire. * Jai retenu mon coup, si
bien quiil a parlé avant de mourir. 1| mia dit que
ses compagnons el lui avaient é1¢ engagés dans
une auberge du centre-ville, et quion les a envoyés

“ J'as ‘poursuivi le bandit pendant quelque

Oruku dira aux joueurs que si [épée de Daidoji avait
en réalité une quelconque valeur, elle devrait étre entre
les mains du représentant du Clan de la Grue, proba
blement a la résidence de Doji Tsumetsu, le hatamoto
en charge des affaires du Clan de la Grue  Ryoko Owa
. Si les joucurs pensent que cest important (et, bien
i, cest important), Oruku pourra les conduire 4 la mai-
son de Tsumetsu sur linstant.

AV
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metsu, qui est située dans le quartier noble, aprés

Ja porte du dragon (n° 4 sur la carte). Cest une
‘grande biisse pourvue dun escalier qui méne & une lar-
ge balustrade qui en fait le tour.

La cour de la demeure est soignée. On y trouve un
ruisseau sinueux et un petit pont qui surplombe un
chemin de pavés ronds. La maison en elle-méme est
une structure en bois tentaculaire, aux murs de papier
peints et aux portes coulissantes ;elle reste modeste par
rapport aux autres maisons du voisinage, mais il sagit
de toute évidence de la demeure la mieux entretenue
de l'endroit.

Alors que le groupe approche de la maison, les per-
sonnages sentiront une étrange torpeur semparer deux.
Peut-étre sagit-l dune réaction toute naturelle apres les
événements de la soirée 2 Ou des conséquences de
I'abus de sake ?

Dou Oruku méne les P] & la résidence de Tsu-

es jardins qui vous entourent sont ado-

rables. Le petit ruisseau réfléchit la lumie-

re des étoiles ainsi que le ballet intermit-
tent des fusées qui emplit le ciel au-dessus de votre
téte. Alors que vous approchez de la maison, vous
dtes pris dun baillement, Vous regardez vos
compagnons et vous étes étonné de constater
quleux aussi semblent trés las. Peut-étre la traque
des bandits vous a-telle @ tous donné un peu envie
de vous assoupir. A moins que quelque chose ne.
tourne pas rond ici..

Aucun garde ne les accueille quand ils approchent de
Ja porte dentrée de la maison. La porte est entrouverte:
et on entend des bruits de rixe dans le coudoir. Oruku
appelle mais n'obtient aucune réponse. Les personnages
entrent dans la maison et trouvent un garde portarit les
insignes du Clan de la Grue gisant au sol, juste dans

Tembrasure de la porte. A premitre vue, I'homme semble
mort, mais si les personnages lexaminent avec atten-
tion, ils réaliseront quil dort profondément et rien ne
pourra le trer de sa torpeur.

Une fois dans le hall dentrée, les personnages seront
pris dune irésistible envie de dormir. s doivent désor-
mais réussir un jet de Volonté (ND 25) & chague tour
pour ne pas sendormir sur place. Ceux qui y parvien
nent pourront aller jusqu'a la premitre piéce oi s ver
ront un homme tatoué fuir a Iétage, par les escaliers. Le
sortlége de sommeil ne semble pas laffecter.

Les personnages ne peuvent pas attraper 'homme
tatoué qui est trés rapide (et qui ne somnole pas). Il ne
sera plus nécessaire de faire de jet aprés quatre tours
les P) sendormiront.

DEFI

La maison est sous linfluence dun sortilége lancé par
Ihomme tatoué qui se sert d'un tsangusuri mineur (un
objet magique ne servant quune fois). Tous les membres
du Clan de @ Grue présents dans la maison dorment.
Quand les personnages commencent a se réveiler (vingt
minutes plus tard), la moitié de Iheure du Chien sest
écoulée et ils entendent des sons métalliques qui vien-
nent dau-dela de Tembrasure de la porte.

Siles personnages regardent prudemment par la por
{e,ls verront un groupe de petits oni - ressemblani gran-
dement & ceux nés du dos de IO no chizaro a Fauber
g de la fleur doranger - qui saccagent la maison.

ous jetez un il dans la pitce dioi vien-

nent les bruits métalliques et assistez &

un étrange spectacle. Deux petits oni,
apparemment identiques & ceux que vous avez
vus & l'auberge de la fleur d'oranger, sont en
train de saccager la maison. Tout prés, lun deux
a soulevé le kimono d'une domestique et rega-
rde dessous ; l'autre lacére des coussins avec ses
griffes et regarde a intérieur d'un air dubitatif.
“Trois autres oni mineurs se dirigent vers les esca-
liers. Un dernier traine au sol un wakizashi, en
entaillant profondément Iépais plancher. s sem-
blent chercher quelque chose.

Tandis que les P] dormaient,les * rejetons " de Toni
sorit venus dans la demeure & la recherche des masques.
La menace quils consttuent ne doit pas étre prise & la
égére el, au moment méme o les personnages obser-
vent, Toni qui examinait le kimono de la servante endor-
mie lui ouvrira le ventre et y regardera dun air interro
gateur, juste au cas oi.
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Focus

Les personnages attaqueront sans doute les oni
‘mineurs, qui fuiront la piéce e tenteront de poursuivre
leurs recherches ailleurs dans la maison. Leur premitre
mission est de trouver les masques. Ils ne savent pas par-
ler et ne sont pas suffisamment intelligents pour
‘communiquer, aussi ne peuvent.ls ni se rendre ni livrer
un quelconque renseignement. En réalité,ils ne sont pas
plus intelligents quun chien bien entrainé, mais sont de
loin plus vicieux.

Les oni mineurs ont la taille de bagnbins, des pattes
arachnoides,des griffe et trois yeux oranges flamboyants.
Tis ressemblent presque 4 des versions miniatures de
1Oni no chizaro. Leurs mouvements vifs et leurs bonds
impressionnants défient quasiment les lois de la gravi-
1&. Leurs gros yeux brillent dlune lueur orangée surna-
turelle alors quils galopent maladroitement, sautant en
tout sens avec peu de grice et sans réellement controler
leurs mouvements frénétiques. Quand ils verront les per-
sonnages, ils hurleront de surprise, se précipitant et bon-
dissant hors de portée des P).

Les personnages peuvent poursuivre le premier oni
mineur a I'étage, ou suivre les trois qui partaient dans
une autre direction. A I'étage, trois autres oni mineurs
courent & vive allure, se poursuivant les uns les autres
avec des pieds de table et gloussant sauvagement alors
quiils foullent les chambres & coucher. Ils semblent ne
pas vouloir entrer dans lune des piéces, doi séchap-
pent des cris de terreur trés féminins et doi partent, &
travers la porte arrachée, des vétements et des débris
de pots en direction de lun dentre eux. Le mur oppo-

sé 4 la porte est couvert de taches de peinture écla-
tantes, e un masque brisé git dans le couloir parmi des
meubles réduits en miettes.

Si les personnages regardent dans la piéce,ils verront :

rois jeunes femmes vétues de robes du Clan

de la Grue et leur bonne se blottissent les

unes contre les autres derricre un paravent,
langant des projectiles de fortune dés que quun
étre entre dans la piéce. Le sol est couvert de poter-
fies brisées, de masques & moitié peints, de flacons
de colle et de peinture renversés, de costumes en
lambeaux et de débris d'une téte de dragon en
‘papier maché. Les femmes derricre le paravent jet-
tent tout ce qui leur tombe sous la main vers la
porte, et sont bien trop pour vous remar-
quer. Vous étes obligés desquiver un vase de bon-
ne taille, mais le kimono de soie qui suit vous atteint
carrément en plein visage. Enfin, un pot de peinture.
bleue explose sur le mur prés de vous.

Un mugissement provient de la
piéce située au bout du couloir et
se répercute dans toute la maison.
Que les joueurs soient au rez-de-chaus-
sée ou d Iétage, tous lentendront clai-
rement et reconnaissent le cri de

I'Oni no chizaro.

Dans toute la maison, des cloi-
sons ont été déchirées, des vases écra
sés, des fleurs éparpillées et des coffrets &
bijoux éventrés sans ménagement. Lun des
oni mineurs, qui porte toujours le waki

zashi du garde, bondit dans la piéce &
vive allure, rebondissant violemment
contre les murs du fait de son inha-
bituel fardeau.




FRAPPE
Les joueurs poursuivront sans doute loni équipé du
‘wakizashi dans la chambre & coucher principale, oi ils
Je découvriront entre les terribles griffes de [Oni no chi-
zaro. La chambre est sens dessus dessous, et un énorme
coffire en bois soigneusement ciselé a été fracassé contre
"

L:Oni no chizaro bondira & travers le plafond, aei-
gnant le toit dun seul saut. Si nécessaire, il fera appa-
aitre trois oni mineurs de plus dés quil atteindra le
plafond et les lancera dans la chambre & coucher afin
doccuper les PJ. Une fois n'est pas coutume, les oni
mineurs combattront jusqu la mort et se dissoudront

le mur. Des vét it itour du coffre.

ette piece est la chambre principale, sans

doute les quartiers personnels de Doji Tsu-

‘metsu. Au centre de la piéce, Iorrible oni
de l'auberge de la fleur d'oranger, qui tient d'une.
main la petie créature et le wakizashi de lautre.
‘A ses pieds se trouve une boite renversée qui conte-
nait une série de masques destinés  étre peints
pour la féte des ancétres mais qui sont mainte-
nant brisés ou abimés. LOni était visiblement en
train de fouiller la boite de masques lorsque son
“ refeton " I'a interrompu. Tenant loni mineus, il
sarréte une seconde et laisse glisser sa longue
langue rouge et dégoulinante le long de Iépée. I}
mugit alors de frustration et, dans un bruit sec,
casse dne main [épée en deux. Loni mineur hurle
de terreur et de consternation alors que I'Oni
commence & Iécraser, moment oi il vous remarque
dans lembrasure de la porte. En mugissant, il vous
jette son * rejeton  tel un projectile vivant et bon-
dit vers le toit.

n
on les tuera.

i les joueurs prennent e temps dexaminer s baites
que fouillait TOni no chizaro, sy trouveron des masques
de porcelaine brisés, des costumes et de la peinture des-
tinés aux festivités de la nuit La marque apposée sur les
boites est celle dun entrepot commercal de la famille
Shosuro situé prés des quais de la ville. Cest la méme
marque que celle apparaissant sur le parchemin quiavait
le bandit n° 2.

i les joueurs grimpent sur le toi, ls remarqueront
deux choses : Toni se dirige vers le quartier des entrepts
et un homme, dissimulé dans les ombres de la maison,
deux étages en dessous, observe Ia scéne.

"Oni progresse de toit en toit en faisant des
‘bonds terrifiants - longs parfois de presque
sept metres. Incapables d égaler la rapidité
et Tagilité de Toni, vous arrétez de le suivre du
regard, mais au méme moment, autre chose attire
votre attention. Protégé par les ombres de la mai-
son, un homme observait la scéne depuis Ia rue en




‘contrebas. Une fois Toni disparu, il regarde alors
s PJ sur le toit, puis, aprés siétre incliné tres rapi-
dement, il se retourne et disparait dans Iallée située
derriére lui. Alors quil est fugacement éclairé par
1a lune, vous remarquez que sous sa veste et son
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Alors que les serviteurs de la résidence du Clan de la
Grue se remetient des événements, Doji Tsumetsu et ses
trois gardes arrivent la main sur Iépée. L
rassembleront rapidement, et la vieille bonne sincline-
ra et racontera Fhistoire du terrible oni et du sort qu'il a
lané sur l de la demeure. Ell lesP)

‘pantalon tout simple son corps est
tatouages chatoyant®et quiil porte sur le dos une
épée rangée dans un saya bleu.

Ihomme qui senfuit dans Fallée est Togashi Ikyoto,
un lse zumi de passage. I est malin et se servira des
pouvoirs de ses tatouages (la chauve souris et le singe -
of. marge p. 28) pour échapper & tout poursuivant.

Une fois que les PJ auront nettoyé la maison des oni
mineurs, ils découvriront que le reste de la maisonnée
se réveille. Les gardes sont chogués de voir ce qui est
arrivé, et la bonne et les jeunes filles sortiront non sans
quelques réticences de derriére le paravent pour remer-
cier les personnages de leur avoir sauve la vie.

19445
(INE PARTIE
NELTCATE

Ja moitié de Theure du Chien, les gens com
ﬂ mencent & sortir dans les rues, se préparant pour

Ja féte. Les enfants gambadent tenant de petites
Jampes scintllantes, rient et sautent en tous sens vétus
de leurs costumes et masques.

de la main et parlera de leur bravoure, ainsi que de leur
valeur au combat

Lun des gardes savancera et sagenouillera devant
son seigneur, demandant humblement la permission de
se faire seppuku car il na pas pu résister au sommeil et
donc protéger la maison.

e on, Naigotai-san. Un sort maléfique de
maho est & Ieuvre ici. ™ Alors que Tsu-
metsu dit cela, les serviteurs marmonnent

de terreur et font le signe des Fortunes, priant que
les kami aient pitié dieux.

Tsumetsu se tourne vers le groupe et regarde
chacun de vous avec attention. * Vous avez défen-
du ma maison et protége la vie de mes enfants. En
relour, e vous dois une récompense pour votre cou-
rage. Veuillez accepter Mhospitalité de ma demeur-
&, et permetiez-moi de vous faire un présent " Il
ordonne & un des samurai qui laccompagne de
sortr un petit sac quiil portit sur lui.

“Tsumetsu en sort une petite sacoche, peut-étre
aussi grande qu'un sac & pain, portant des motifs.
compliqués figurant le mon du Clan de la Grue.

1I se tournera vers le personnage qui a le rang de
Gloire le plus élevé et lui offrira la sacoche comme un
présent a Tattention de tout le groupe. Si le PJ respecte
les régles de Iétiquett et refuse le cadeau par deux fos,
Tsumetsu sera enchanté de la politesse dont il fit preu-
Ve au nom du groupe et traitera les P avec les meilleurs
égards Sils ne réagissent pas de fagon appropri, il sup-
posera quils sont dincultes ronin et en sera offensé,
méme sil restera poli.

Dans le sac se trouvent quatre tsangusuri ou fétiches
de la famille Asahina. I sagit dobjets magiques dont on
ne peut se servir quune seule fois. Le premier objet est
un éventail en bois de santal noi ; e deuxiéme, une peti
{e clef fagonnée A partir du squelette dun poisson ; le
troisiéme, une poire dorée ; le quatriéme, une petite ta-
tuette de jade représentant le soleil. Doji Tsumetsu décri-
ra chacun des objets au fur et & mesure quil les offrira
au groupe.

« Léventail : celui qui lutilse jette deux dés et ajou-
e le résultat & ses points de Gloire pendant une heure.
Ceux qui Iécoutent durant ce laps de temps sont muets
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dadmiration et de respect, et lutilisateur gagne une aug-
mentation gratuite a tous ses jets de Rhétorique (cf. mar-
ge p. 27) de Commandement et de Sincérité.

* La clef : elle ouvre une et une seule porte, quielle
soit fermée a clef ou magiquement. Elle désamorce les
piéges mécaniques et déclenche les piéges magiques.

«La poire dlor : il suft de la manger pour ne pas étre
affecté par un poison déja ingéré, inhalé... En outre, cet
objet permet de récupérer 1D10 points de vie.

« La statuette de jade : elle engendre un globe de
lumiére solaire qui illumine une zone déenviron 3 métres

St Tun'Ses joueurs dispose de la compétence Art
de la guerre ou Courtisan, il connaitra probablement
les grandes lignes des régles du jeu.

Dans tous les cas, Fun des joueurs devra acceler
Vinvitation de Ukidanu et faire une partie de go avec
lui. Les événements qui suivent se dérouleront pen-
dant cete partie.

‘sumetsu sassied & une table basse avec les
autres PJ et Oruku ; ls boivent une tasse
de thé chaud et parlent des événements

de diamétre pendant 30 minutes. C aux
autres tsangusuri, on peut sen servir & trois reprises
avant quil ne devienne inutlisable.

lors quiil vous tend le dernier objet, Tsu-
'metsu dit : * Cet objet a été béni par la Dées-
se Soleil elle-méme. Non seulement il per-
‘met de faire appel a la lumiére quelle prodigue,

‘mais on dit quil a aussi le pouvoir de ramener une

Le hatamoto explique finalement oi il était

Oruku. Cette tiche semblait plus convenir & un

‘magistrat qua un hatamoto, mais en ton absence,

fai d@ Taccepter. Voyez-vous, Iun des entrepdis du

Clan de la Licorne situé dans le quartier des mar-

chands a été attaqué et toutes les marchandises
o ot ok coien.* 1 -

dAmaterasu. "

DEFI

Le hatamoto du Clan de la Grue invitera le groupe
dans sa résidence. Les serviteurs courent dans tous les
sens en tentant de nettoyer la maison, tout en soccu:
pant des visiteurs. Un minuscule vieillard entrera bien
{6t dans la pitce, et tous sinclineront devant lui. Doji
Toumetsu le présentera aux personnages : Doji Ukidanu,
son pére.

1l vous regarde de la téte aux pieds pendant

un moment, puis son visage fripé se fend
dun large sourire édenté. * Jouez-vous au go ?
demande-t-il dune voix rauque et tremblotante. Je
veux jouer au go, et e vais jouer avec... vous. ™

B.mu..d sapproche doucement du groupe.

Note au MJ : Doji Ukidanu choisira si possible le
joueur (ou lun des joueurs) qui a vu le Ise zumi fuir
dns lallée.

la téte. “ Cest une journée bien triste que celle oii
les criminels de cette cité se mettent a voler les
‘accessoires destinés  la féte des ancétres. ™ Il boit
son thé avec désinvolture, et Oruku esquisse un
regard dans votre direction.

“Des objets destinés a la féte des ancétres ? dit
Oruku. Cest étrange.

- Le plus étrange, dit Tsumetsu tout en reposant

Cestq embé-
tés & entrer par effraction dans le batiment, puis
‘ont éventré toutes les caisses mais nont rien volé
au bout du compte. ™

Derritre eux, le petit vieillard glousse joyeuse-
‘ment et, complétement concentré sur la partie, pose
une autre pierre sur le plateau.

FOCUs %

“Tsumetsu décrit volontiers e spectacle quofirait Ien
trepot du Clan de la Licorne - des caisses éventrées,
des boites renversées et des objets abimés. Sans les
aormes racs de grfe rerouvéessur lesbotes, I

ien que le vieil homme soit manifestement
B\m brin sénile, il semble genti, et insulter

le pére du hatamoto de la famille Doji ne
favoriserait sans doute pas votre amitié naissante
avec le Clan de la Grue. Ukidanu sen va dun pas
peuassuré vers une table éclairée par une lanterne
en pierre et entreprend de sortir le plateau de jeu
etles pierres en marmonnant joyeusement.

aurait pensé qu'il sagissait de Iuvre

de \andales.

Lattaque de Tentrepdt de la Licorne a eu lieu vers
1830 (juste avant Iheure du Chien), heure a laquel
le les personnages affrontaient les bandits. Les seuls
biens dont les Clans de la Licorne et de la Grue font
actuellement le commerce sont des objets destinés &
la féte des ancétres, en particulier des masques, des
costumes et des fusées.
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Dehors, I feu dartifice qui marque le début officiel
des festivités illumine dailleurs les cieux & intervalle
régulier Les gens se rassemblent dans les rues avec des
torches pour célébrer la mémoire de leurs ancétres. Tsu-
metsu dira au groupe quune grande parade est prévue
(de 224 heures) entre Theure du Baeu et celle du Tigre
et quelle serpentera dans toute la ville en suivant la rou-
te qui en fait le tour. Il invite les personnages & assister
a la célébration, et leur offrira des masques et des cos-
tumes tirés de sa réserve personnelle.

Tsumetsu dira également aux personnages que [apo-
gée de la parade est illumination du globe du Dragon :

“  globe qui est dans e temple de la Déesse.
Soleil silluminera du feu de Tastre du jour
jui-méme et apportera la bénédiction dAma-

ferasu & tous les citoyens de Ryoko Owari. Cest un
‘grand moment, mes ais, qui est bien plus que
symbolique. On dit que si le globe du Dragon n'est
pas allumé, Tastre fera tomber sa disgréce sur notre
cité et que nous ne connaitrons que le ‘malheur
durant T'année & venir. Mais pourquoi quelquun
voudrait-l irriter le soleil ? Tout ceci n'est bien sir
quiun conte pour enfant, rien de plus. ™

FRAPPE

Alors que les personnages parlent avec Tsumetsu, la
partie de go arrive & son terme. Au milieu de la parti.
Je personnage devra faire un jet dntelligence + Art de
la guerre ou Courtisan (ND 15). Si le personnage ne
dispose diaucune de ces compétences, il devra réaliser
un jet dIntuition (ND 25). S'l Femporte, il aura le
sentiment que le petit homme trugque la partie pour
Tamener a ne issue particuliére.

Une fos la partie bien avancée, le personnage réali
sera que sa seule chance de gagner sera deffectuer une
combi: <ison baptisée * TAmi tatoué . Pour cela le per
sonnage doit effectuer un déplacement et croire que son
adversaire se damne le pion. Une fois que le personna-
g aura fait le déplacement, le maitre de go lui concédera
Ta victoire et rira de foie.

Ukidanu fouille une minute dans son obi, puis
dans ses manches, et en tire finalement une min-
ce statuette ressemblant & un sablier en argent. Le
sablier est cassé, et il ne reste plus que quelques.
grains de sable dans les globes de verre. Ukidanu
arbore un large sourire dévoilant une nouvelle fois
s dents qui lui manquent.

* Jai trouvé cela pour vous devant la maison.
Vous l'avez gagné, vous le gardez. Attention - ne

‘pas votre vie  dormir ! ” 1l glousse et vous
fait un signe de la main tout en sinclinant. Puls,
chantant une comptine pour lui-méme, il se détour-
ne et gravit Fescalier de la demeure.

Vous efleurez les derniers grains de sable et
une étrange somnolence sempare de vous, avant
de rapidement sestomper.

iny  qouS ées un bon joueur ! lousse e vieil hom-
'me. Vous jouez bien ! Nous devrions rejouer..
mais plus tard, lus tard. Pas maintenant I
yabeaucoup trop a faire pour un samurai cete nuit,
hein 2" Le viillard marmonne quelque chose & part
dufond de s sénilt e entreprend de se lever* Vous
avez gagné la parte e vous deves recevoir un prix.
Aendez,attendez. ai quelque chose pour vous.™

Ce sable est tout ce quil reste dans le sablier dobsi-
dienne (cf. marge p. 17),le tsangusuri dont sest servi le
Ise zumi pour endormir les habitants de la maison avant
que narrive Toni. Cest maintenant un bibelot inutile,
dont le seul intérét est de fournir aux joueurs un indice
sur la cause de leur mystérieuse somnolence.

Eig IR

du quartier noble de Ryoko Owari. Le trajet aller

et retour implique de traverser plusieurs zones
de la ville o ls festivtés battent leur plein et de décou
v des parodies de dragons en papier et en bois, des
enfants portant dinsolites masques de porcelaine, ainsi
que des gens déguisés en fantomes grice & de longs
Kimonos blancs trainants jusqu'au sol.

][q ‘entrepdt du Clan de la Licorne n'est pas trés loin




La cité des mensomges

ous arrivez  lentrepot, dont la protec-
\)unn a été confiée & quelques gardes-ton-
nerre. Vous entendez des voix qui
viennent de lintérieur.. s

Shinjo Dokiu, shugenja et magistrat du Clan de la
Licorne, sourira et se montrera serviable a Iégard des
personnages. D'habitude, il travaille a la prison, mais en
raison des festivités, on Ta envoyé recueilli la plainte du

estun h pile, timide, qui arbo-

Siles personnages vont a lentrepdt, des gardes-ton-
nerre viendront a leur rencontre afin de savoir ce qui les
améne. Si l'un des personnages est magistrat, les gardes
sinclineront et les laisseront entrer ; si ce nest pas le
cas, Oruku se présentera comme magisiral et les gardes
laisseront le groupe entrer.

Dans lentrepit, deux membres de la garde-tonnerre
sont en train de discuter avec un marchand du Clan de
la Licorne. Shinjo Sanefusa (P12 dans le supplément La
cité des mensonges), le fils du propriétaire de Fentrepdt.
Sanefusa se plaint de lattitude de la garde, des événe-
‘ments de la soirée, de I'état des marchandises e, dune
fagon générale, de tout ce qui lui vient & Fesprit ou lui
tombe sous les yeux. Sanefusa est un homme de petite
taille, volubile, arrété dans ses opinions, * tenu en lais-
se” par son pére et trés mécontent de Iétat de lentrept
de ce dernier. Bien que son pére ait soixante-huit ans et

re en permanence un sourire crispé. Il dira aux person-

nages que sils ont besoin de lui,ils pourront le trouver

ala prison (n° 11 sur la carte, plus tard dans la nuit
Lesih tent i

passage de [Oni no chizaro : des marques de griffes, de
‘profondes empreintes de pattes dans la paille, des traces
de pas sur les murs et les caisses, ainsi que des dépdts
gluants ou baveux, et autres infimes magmas noirs et
goudronneux. Le garde de faction aux environs dit quil
a simplement entendu un énorme mugissement el quiau
‘moment oi il est arrivé depuis lautre cdté des quais, on
avait arraché les portes. Il jure qu'il a vu quelque chose
dhorrible bondir en tous sens, mais il ne décrira pas la
créature car il est terrifié. Si les personnages lui décrivent
IOni no chizaro, il écarquillera les yeux et acquiescera

tout en devenant blanc comme un linge.
Sur la caisse de masques et de costumes, on peut voir
bole d' rchand du Clan du Scorpion, le méme

quil aurai di prendre sa son
irascble tempérament a mpéché de reoindre un monas-
e, comme clst la régle, et i dirige toujours les afaires
familiales - ainsi que la ve de son fils.

* ais vous ne comprenez pas, Dokiu-san.
Les cargaisons de mon pére destinées &
- la féte se trouvaient dans ces caisses !

Regardez-les, elles sont fichues | Comment sien ser-
vir pour les festivités maintenant ? ” Le petit hom-
‘me du Clan de la Licorne sue a grosses gouttes et
‘slessuie le front avec un mouchoir de soie tout en
désignant le désordre dun geste large.

Et Cest un véritable désordre. On a renversé des.
caisses, dautres portent les marques d'énormes
griffes, sans compter les fusées de feu diartifice et
les costumes réduits a Iétat de confettis et répan-
dus sur le sol de paille. Le marchand du Clan de la
Licorne, que les gardes tonnerre appellent Sanefu-
sa-sama, poursuit son sermon alors méme qu'il

vous voil approcher.

que sur le parchemin du bandit n° 2. Cette marque était
également présente sur la caisse de masques ef de cos-
tumes trouvée dans la demeure de Doji Tsumetsu. Tout
personnage ayant passé plus dun mois 3 Ryoko Owari
peut faire un jet dntelligence + Héraldique (ND 15)
pour savoir oi se situe Tentrepdt de la famille Shosuro
doir sont sorties toutes ces marchandises.

Quand les personnages parleront a Sanefusa, celui-ci
restera poli voire obséquieux, et il insistera longuement
sur la colére de son pére lorsqu'il sera au courant. Il
ramassera [un des masques brisés et le mettra brus-
quement entre les mains dun des P) en demandant ce
quil faut faire des débris et ce que la ville compte faire
A ce propos.
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les rues avec des lanternes ; des fusées éclatent
de temps & autre dans le ciel. Lheure du Chien
touche & sa fin.

Lentrepot de la famille Shosuro (n° 6 sur la carte) se
situe prés de la riviére, loin de la féte qui se déroule dans
les autres parties de la ville ; deux gardes du Clan du
Scorpion montent la garde dans la rue. Les personnages
se seront sans doute approchés au plus prés sans se fai-
re remarquer, par une allée située de Fautre cbté de la rue.
Des ombres dansent derriére les fenétres du premier éta-
ge, et de la rue on entend des voix venant de lintérieur
du batiment.

DEFI

Aucun argument ne permettra au groupe dentrer &
Timproviste, méme si les P] essayent de se servir de leur
qualité de magistrats. Siils le font, ils sattireront au mieux
un regard méfiant et une laborieuse complaisance.
Lorsque les gardes ouvriront la porte de Tentrepdt, ils
patienteront jusqu’a ce que le groupe soit entré puis
crieront alors : * Des magistrats ! Attrapez les ou nous
sommes tous morts ! *

Les PJ devront se défendre ou mourir. Des gardes
afflueront du bureau et de derriére les caisses du rez-de-
chaussée, bloguant toutes les issues.

][7 es lénebres régnent désormais et on a éclairé -

attendent d'étre chargées sur des embarca-

tions fluviales. Au rez-de-chaussée, la bitis-
se a tout dun entrepdt typique : & part des caisses
éparpillées ici et 12, on n'y trouve pas grand-chose.
Certaines renferment des masques, dautres divers
accessoires de féte mais on y trouve aussi les mar-
chandises plus courantes de la famille Shosuro :
soies, riz, haricots et blé. De solides poutres de
chéne soutiennent le batiment, et un escalier a Fallu-
re branlante méne au premier étage.

B’mmpﬂsmiﬂodﬁukswpmuwl

Focus

Les membres du Clan du Scorpion sattendent  un
combat. On les a prévenus que des ennemis les recher-
chaient, et il se sont cachés dans lentrepdt pour échap-
per & leurs poursuivants. Peu importe qui sont les per-
sonnages, le fait est quiils compromettent la sécurité de
la cachette. En réalité, lentrepdt est presque abandonné,
et seuls quelques hommes restent fidéles au chef des
bandits. Chizaro, e chef, restera a Iétage, dans son cercle

dpsmni débraill

et ils semblent terrifiés - comme s'ils préféraient mourir
en combattant les joueurs plutot que de survivre a Iis-
sue de cette nuit.

Les gardes de la famille Shosuro savent que Chizaro
pactse avec des oni et quil pratique la maho. Ceux qui
sont restés a ses chiés combattront pour protéger ce secret,

quils seront. a ils

sachant
sont découverts.

FRAPPE

LEntrepot : six gardes (quatre plus les deux qui gar-
dent la porte) attaqueront les PJ au rez-de-chaussée, sau-
{ant entre les caisses et les tonneaux pour engager le
combat aussi promptement que possible. Lun des gardes
fermera Iépaisse porte en bois en la bloguant avec une
énorme poutre de chéne.

Lentrepdt est en bois massif et dénormes madriers
plantés dans les murs soutiennent le plafond. Si un per-
sonnage est violemment projeté contre un de ces murs,
il Sapercevra quil ne sagit pas dune cloison faite de
papier huilé et de balsa mais bien dune entretoise en
chéne massil.

Les personnages pourront découir une autre car-
gaison de caisses dissimulée sous une grande biche au
fond de Fentrepot. Elles sont quasiment toutes vides mais
semblent avoir contenu des masques trés raffinés. On a
récemment ouvert et fouillé les quelques boites qui ren-
ferment encore ces masques. lls sont en porcelaine, ont
Tair davoir de la valeur et on ne les a pas peints.

On peut voir un mon peu courant sur le cbté de ces
caisses. Un mon flou du Clan du Lion ainsi qu'un étran-
ge masque de kabuki décorent les caisses. Aucun des
personnages n'a jamais vu le masque de kabuki ce qui
implique que les caisses appartiennent a un marchand
de petite envergure ou & un groupe dartisans tinérants.
1Is ne font certainement pas partie du Clan du Scorpion.

Lescalier menant & Iétage supérieur : les escaliers
sont vieu et branlants, et tout combat ou acrobatie les
fera dangereusement tanguer. Tout personnage qui y est
pris dans un combat devra utiliser une augmentation




supplémentaire lors de chaque attaque et effectuer un
jet dAgilité (ND T5) par tour pour rester sur ses deux
pieds sur les marches vacillantes.

La balustrade de Pétage supérieur : elle fait le tour
du premier étage de Ientrepot et surplombe le rez-de-
chaussée. Deux autres bushi du Clan du Scorpion
surgiront quand les gardes donneront [alerte. s resteront
sur la balustrade, tirant des fléches sur les PJ restés au
rez-de-chaussée avec leur dai-kyu. Siles P] les attaquent,
ils dégaineront leur katana et combattront. Un ou deux
gardes trop zélés trouveront peut-étre la mort en s'écra-
sant sur Iune des caisses du rez-de-chaussée.

Des gardes trop zélés : en parlant de gardes trop
26lés, trois autres membres du Clan du Scorpion prépa-
rent une embuscade derriére la porte du bureau. Com-
‘me ils sont troublés par la maho & Ieuvre dans lautre
piéce et font preuve de beaucoup de z2le, il réagiront trop
1ot Plutt que de profiter de Teffet de surprise contre le
groupe, ils chargeront en franchissant la porte dés qu'ils
verront un PJ sur la balustrade. Lun de ces bushi a les
clefs de la grille située dans lautre piéce.

Le bureau : la pidce de laquelle sont sortis les tois
gardes est un simple bureau ois Fon trouve une table
basse, une cruche deau et des bols de riz & moitié enta-
més. Sinon, elle est vide. Il y a une porte de lautre coté
de la piéce, d'oil émane une vive lueur.

La salle fermée & clef : la porte de cette salle est fer-
mée a clef, mais on peut en venir & bout en la forgant.
Tout personnage doté dune Force d'au moins 2 peut effec-
tuer un jet de Force (ND 15) pour lenfoncer (ou en uti-
lisant un des quatre fétiches remis par le hatamoto..)

et pitce rectangulaire estdivisée en deux

parties par des barreaux en fe perces dune

porte. La zone grillagée semble avoir été

congue pour abriter les biens de valeur et on peut

. voir de grosses caisses de marchandises de autre
obté des barreaux métalliques. En outre, il y a une

e groupe, alors que le troisiéme attendra derriee la rille
en tirant, entre les barreaux, des fleches sur les PJ a Fai-
de dun petit yumi

Sile groupe ne dispose pas de la clf de la grill, Far-
cher tirera vingt fois avant d'étre a court de fleches. Il
sera nettement plus difficile darracher ou denfoncer la
grille que la porte fermée  cle, et seuls les personnages
ayant une force d'au moins 4 (en se mettant éventuelle-
‘ment a plusieurs) peuvent sy atteler. Une fois a court de
fleches ou si la grille est enfoncée, le garde du Clan du
Scorpion cessera les hostiltés et se rendra. Il posséde
également la clef de la grille, et ouvrira cette dernire
au groupe si on lui promet dépargner sa v

Le nom du garde du Clan du Scorpion est Shosuro
Fujun, et il est terrfié - par les P). par Foni et tout parti-
culiérement par Chizaro et le rituel de magie noire auquel
il se livre dans autre piéce. Il voudra bien tout raconter
si e groupe lui en donne la chance.

porte au-dela de a grille.On trouve
ce quelques bougies posées sur la table pu
laquelle étaient asss les deux premiers gardes ;la
porte au fond de la piéce laisse passer une grande
quanité de lumibre.

11y a trois autres gardes du Clan du Scorpion dans
Ja salle principale, deux de ce cité de la grille et un de
lautre. Les deux premiers attaqueront immédiatement

3 'il vous plait, écoutez-moi.. lance le garde
Sdn Clan du Scorpion. Je mappelle Shosuro
Fujun, et je suis au service du Clan du Scor-
pion. Ce nétait pas notre idée. Nous sommes des
‘bandits, pas des sorciers.. Je ne savais pas ce quil
faisait avec les bougies. Et le sang, Sil vous plait..
Vous devez me croire.. vous devez maider ou toutes
les dmes de cette ville vont étre dévorées. ™




ne sache pas grand-chose, il dira volon-
tiers tout ce qu'il sait aux personnages. Son maitre se trou-
ve derritre la porte illuminée et pratique la magie noire.

Le bureau principal : un dernier garde se trouve
dans cette pice, hors du cercle de chandelles.

¢t la miit visomwerva de wille cvis

2 @ ne sais pas qui vous éles, étrangers, mais VOUS
ressemblez & des magistats.” Le membre du

Clan du Scorpion prononce le mot comme il

était maudi, et sessuie la bouche avec le dos de sa
main ruisselanie de sueur.* i vous ées intelligents
jetez un el  Chizaro-san et fuyez Passez votre chemnin,

part le vaste cercle de bougies et les deux

'hommes, la piéce est totalement vide. Un

homme est assis au centre du cercle de chan-
delles, marmonnant et bavant légérement, comme
sil niavait presque plus conscience de ce quiil dit
Sa téte est rasée depuis peu, et sa robe de cérémo-
nie est couverte de saletés. Chaque bougie repose
dans un bol de sang et, au fur et & mesure que la
cirey coule,le sang déborde doucement et e répand
sur le sol. Le garde sapproche de vous prudemment.

Le dernier bushi, Shosuro Hodei, ne veu pas se batire.
Si Shosuro Fujun (son frére) est encore en vie, il interpel-
lera Hodei et lui dira de se rendre. Lhomme dans le ercle
evera les yeux vers le groupe mais continuera de psal-
modier faiblement. Un silence crispant devrait snstaurer
avant que Hodei ne rengaine son katana et sincine.

Ce
‘matin, aussi 'y aura-til plus personne pour en conter
histoire  vos seigneurs. ™ Sa voix rahit sa ésignation,
comme sil navait aucun espoir de survie.

Les bougies sur e sol forment une barriére physique
infranchissable entre les P) et le maho-tsuka. Sls réus
sissent un jet de Connaissance : shugenja ou Connas
sance : Outremonde (ND 20),les P} découvriront que le
cercle résulte dun sort, mais que ce dernier na pas été
lancé dans les régles de lart. Nimporte quel shugenja
pourra dire que le cercle a é1é créé par un amateur. I
Wexiste aucun moyen de briser cette barriére magique.
Shosuro Hodei est le bras droit de Shosuro Chizaro.
1l en sait beaucoup plus sur e rituel et sur Toni que son
frére Fujun. Aprés avoir regarde les joueurs tenter de
franchir la barriére pendant quelques minutes, il fera
une intervention pleine dinsolence



S
La cité des menso,

‘mbéciles, vous ne parviendrez méme pas & Hodei ne se souvient de rien de marquant concernant
Im-ny-utmmn Jes trois hommes qui ont parlé & Chizaro. I étaient vétus
désignant le vieil homme. * Me croiriez-

habitant de la ville, tous trop gros et ennuyeux. I sait
que Foni a é4é invoqué pour retrouver les masques, et
que le sortilége prendra fin & Faube, quand Foni aura
pris le nom de Chizaro de maniére permanente. Et si
cela arrive...

vous si je vous disais quiil @ le méme dge que
‘moi ? " Hodei se tourne vers vous en souriant.
"Ilvlﬂllndgyukleu!p-clle.depﬂhquﬂl
appelé cette..

‘Vmuvwl:zennvdxplmml‘ﬂﬂ?]'m
présent quand il a créé le cercle. Juste aprés que
les trois hommes nous ont rendu visite cet aprés-
midi.” Hodei hausse les épaules. * Le probléme,
Cest quiil ui a donné son nom. Savez-vous ce que
cela veut dire 2

lors cette ville périra dans les flammes, et
s habitants de Ryoko Owari serviront de
nourriture a ['Outremonde. Un oni ne peut
‘pas fire cela, non, mais un oni possédant un nom..”

Aprés une courte pause, Hodei poursuit. “ Il y
a de cela quelques jours, trois ou quatre de nos
hommes ont attaqué une caravane. Le butin éait
somptueux. De l'argent, de la soie et des caisses
renfermant des objets destinées a la féte. Des cos-

Hodei frémit.* . un seigneur oni laché dans Ryoko
Owari en a le pouvoir. Alors, pauvres mortels, vous
entendrez les échos dun millir de cris, et certains
dentre eux... sortiront de votre gorge. ” Il se tourne
vers vous, le visage bléme, lair désespéré.* Tuez-le,

‘samurai, maintenant, pendant que vous le pouvez

tumes pour la plupart, mais aussi des masques.™
encore. Tuez-le ou nous allons tous mourir.™

1l montre 'homme qui psalmodie au sein du
cercle. * Aussi mon chef, Chizaro, a-il vendu cet-
{e cargaison 4 trois de ses meilleurs acheteurs :
un membre du Clan de la Grue, un du Clan de
la Licorne et un du Clan du Crabe.”

“ Bt aujourd'hui, des hommes ont rendu visi-
te & Chizaro. lls ont dit quiils savaient au sujet
de la caravane. Ils voulaient les masques. Juste
une boite. Une boite en particulier. Sur dix caisses
de masques en porcelaine, une seule les intéres-
sait. e ne sais rien de plus, mais ils avaient Fair
de prendre la chose trés au sérieux. Quand ils
apprirent que nous ne les avions plus, ils se sont
enfermés ici avec Chizaro pendant un long
moment. Ils avaient I'air normaux - I'un deux
était vraiment énorme, pas musclé, simplement
gros.™ Il crache au sol et continue. * Et puis iai
vt leurs poigaets. Lun deux avait une grosse lune
noire, marquée au fer, juste ici. * Hodei leve le
bras et montre l'intérieur de son poignet.

“Des membres du culte de la Lune - des ado-
rateurs de Seigneur Lune. On ne se frotte pas &
ces gens-l. Les choses prennent rapidement une
trés mauvaise tournure quand on traite avec des
individus qui veulent se débarrasser de la Dées-
se Soleil elle-méme. " Hodei regarde autour de
Iui avec inquiétude.

* Chizaro a dit quils allaient le tuer. Il devait

retrouver les masques et vite. Mais cela n'était
~pas possible, pas en une nuit. *

* Cest alors quil  lancé e sortlege.

Chizaro ne bougera pas et continuera de psalmodier.
Si on lui demande son nom, il épondra : Je narrive pas
2 mien souvenis. Mon nom... mon nom ? Je miappelle-

ments, puis : * Je n'ai pas de nom... ou en ai-je un ? "
Lorsque viendra Fube, les bougies auront fini de se consu
mer, et Foni prendra le nom de Chizaro de manitre per-
manente. Shosuro Chizaro fest pas un shugena, il n'a
pas énormément de volonié, et le sortilége quiil a lancé
est une forme abitardie du véritable rituel dinvocation
doni. Siles ne parviennent pas & détruie Toni
avant que les chandelles ne sofent entiérement consu-
mées, il prendra le controle de Chizaro, le tuera dans un
horrible bain de sang et sera désormais libre et assez
puissant pour ravager la *cité des mensonges "

Les membres du Clan du Scorpion savent quon a
volé les masques dans une caravane des plus banales
qui venait des terres du Clan du Lion. lls savent égale-
ment que trois acheteurs ont acquis les masques : Doji
Juzo, Shinjo Sanefusa, et un marchand répondant au
nom de Murmure qui posséde une boutique en cenre-
ville (n° 8 sur la carte).

R e,




21H00
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&1 [a it vésosmrera de mille cvis

flol et murmurera de nouveay, mais de fagon plus mena-
cante. Sils se montrent agressifs ou approchent trop,
Tkyoto plongera dans la riviér et disparaitra.

= aintenant, je vais vous dire ce que vous

anhallez savoir, si vous le voulez. Les

apparences sont trompeuses, vous savez.

A tel point que rien nest ce quen montrent les

‘apparences. Rien du tout. ” Létrange homme désigne
sa poitrine et dit : * Ikyoto. "

-t les quais (n° 7 sur la carte) stués non loin de
\ Yentrepot de la famille Shosuro, attend I'étrange
L./ homme tatoué qui les observait a la résidence du
Clan de la Grue. Quand le groupe quitiera lenirepot, il
restera dans la lumiére et laissera les P] lapprocher. Jus-
qu'a un certain point, puis il reculera jusquau bout des
quais en continuant de les observer, un sourire espidgle
sur les leves.

Tors que vous [approchez. [étrange homme
'tatoué vous sourit. Il murmure, mais la rivie-
re vous transmet ses mots. * Comme le dit
e Tao : Quand le travail et achevé, paiente, patien-
{e, atiends le bon moment. Attendez mes amis, et
nous parlerons. De la patience découle le savoir. ™

DEFI-

En gros, Togashi Ikyoto dit aux personnages de res-
ter a distance. Il les désignera du doigt tout en leur par-
Jant, et fera dautres gestes de la main pour leur montrer
quiil souhaite quils ne Iapprochent pas. Si les person-
nages ne sarrétent pas, il fera mine de plonger dans les

Le Ise zumi (¢en est manifestement un) porte une
veste noire, un ample pantalon, mais n'a ni arme ni autre
élément déquipement. Il mesure un peu plus dun métre
cinguante, mais on voit & sa démarche quiil est fort et
agile. Ses bras, sa poitrine et ses épaules sont couverts
détranges tatouages entremélés et entrelacés avec les
représentations dune chauve-souris et dun singe.

kyoto vous sourit et se balance sur lun des
gros poteaux situés au bord des quas en gar-
L dant facilement son équilibre. Il agite les
mains tout en parlant et semble dessiner devant
lui des motifs compliqués sans jamais se départir
de son sourire. * Je sais ce que vous cherchez. Le
diseur de bonne aventure ne peut prédire son propre
avenir. Mais je sais le role que vous devez jouer.
Vous voulez I'épée... la nouvelle épée de Murmure.
La lame des secrets (cl. marge p. 52)."

Focus

‘Togashi Ikyoto n'est pas un voleur, mais ses tatouages
font de ui un parfait agent inflré. kyoto devait une faveur
& Murmare, le marchand du Clan du Crabe qui a acheté
des masques a Shosuro Chizaro. Afin de rembourser sa
dette, il a volé Iépée de Daidoji Anitano et I remise &
Murmure.Tkyoto est pas stupide : il sait que quelque cho-
se de plus grave se déroule dans la cité.

Tkyoto a suivi les personnages jusquiic Il ne sai rien
du Clan du Scorpion et des masques, simplemen que Mur-
mure avait besoin de Fépée pour se défendre contre oni.
L'homme tatoué ne risquera pas sa vie pour défendre
Murmure, mais veut sassurer que son ami survivra. Il roit
que les magistrats peuvent aider ce dernier, aussl ail
décidé de les rencontrer a et de leur dévoiler des
informations concernant a localisaion de Fépée,ainsi que
histoire e les pouvoirs de cette derniére.

Néanmoins, comme tant dautres Ise zumi, Ikyoto par-
le par énigmes. Il pense que s les personnages sont suff
samment bétes pour ne pas le comprendre. s nauront de
{oute faon guére de chances contre oni




Nhésitez pas & vous servir des citations cidessous pour

La ofjté des menso;

Le magasin de Murmure est un peit bouge miteux

taquiner les tils ne passent &
coté daucune information capitale. Si vos joueurs ne
saisissent pas les allusions, ou s vous pensez quielles sont
trop cryptiques, 'hésitez pas & céer les itres. Aprés fout,
Tkyoto veut leur donner un coup de main.

FRAPPE

Voici comment résumer les informations que Ikyoto
tente de livrer aux personnages : foni traque Murmure et
ce dernier le sait. Murmure posséde Fépée du Clan de la
Grue. Lépée est magique, el a des pouvoirs mais leur uti
lisation a un prix.

“Togashi lkyolo ne sait pas exactement quels sont es pour
voirs, mais il sait que Iépée est dangereuse et peut tuer foni.

lle de Ryoko Owari,

des armuriers, Fangle e Favenue du moine et de la rue
du diamant (n° 8 sur la carte). Comparé aux échoppes
{outes proches, Ia sienne est sale et la porte en papier est
légérement entrebiillée.

ous trouvez échoppe, grice & son enseigne

de bois qui indique : * Antiquités, objets

rares et curiosités de Murmure *. Cela doit
étre le bon endroit. Alors que vous approchez de
Ia porte, vous ne voyez a lintérieur quune faible
ueur vacillante et entendez une échauflourée, des
‘pépiements et le bruit sourd dune table que fon
renverse. Quelque chose est arrivé avant vous.. et
cela ne semble pas humain.

‘son ami. [l encouragera

sin de Murmure et leur dira ou il se trouve.

2430
LE SECRET
MARCAA

rues sont pleines de gens qui conduisent leurs
enants au temple de Déesse Solel et qui portent
des torches L t devant une petite

I /7 ™ quart de Iheure du Sanglier sest éaolé ;s

Dans le magasin de Murmure, tout st que désordre
La boutique est un petit bitiment en bois léger dune
piéce, aux cloisons en papier, & lintérieur dugquel on dis
tingue plusieurs tables basses, des étagéres et des objets
éparpillés au sol. Des oni mineurs se bousculent en tous
sens, regardant dans tous les coins.

ne fois la porte ouverte, la rason de tout ce

tapage devient évidente : cing oni mineurs

ravagent les liew (sans faire plus le détail
que dans la résidence du Clan de la Grue). Des
tables sont renversées, une caisse est ouverte par fer-
re et au moins trois koku en petite monnaie sont
éparpillés au sol. Lun des petits monstres bondit
depuis une grande étagre, la faisant basculer au
passage. Cela entraine des hurlements et des cra-
chats de colere de ses congénéres au sol, qui sont

chapelle d: ibres a leurs
ancétres pour quiils favorisent leurs descendant

en train de déchiqueter un sac de babioles. Le der-
nier oni tire un masque de porcelaine ébréché de

CE QUE DIT IKYOTO

CE QUE VEUT DIRE IKYOTO

alors que nous en pariageons tous les bénéfices.

1L Ce 1
fiile dapporter une réponse.
2. Tous les arbres en fleur ne donnent pas de fruit. 2. Tuastort
3. Seulsles grands hommes palent le prix de la grandeur | 3. Cest dangereux. mais cela en vaut la peine.

Ia paix. Avec la mort, achéte la vie.

4. Unnom, cest e pouvoir de devenir e que fon niestpas. | 4. Cest de son nom que loni tre sa puissance.

5. Le brouillard du matin dissimule Faube. Le brouillard | 5. 1l vaut mieux approcher Ile avec précautions et e res-
de la nuit et rien - comment dissimuler ce que Ton tant caché.
ne peut pas voir 2

6. Pendant que vous vous reposer, vos ennemis sentrainent. | 6. Vous niavez pas beaucoup de temps.

7. Liépée ? Ah ! La lame des secrets..i tu en acceptesfe | 7. Porter Fépée a ses inconvénients (cf. marges p. 32 33)
fardeau, tu peux découvrr sa puissance

8. Chomme dans le besoin est prompt & 8 Murmurea

9. Avec e courage, achite I victoire Avec lesang achéte | 9. Lépée est dangereuse mais cest le seul moyen de

vainere Foni.




‘sous un éclatant petit tapis tissé et pousse des cris
| suraigus en direction des autres.

Alors que tous les oni se tournent vers lui, fun
deeux vous remarque dans lembrasure de la porte
et émet un hurlement davertissement.

Les oni mineurs combattront jusqu’a la mort, sauf
celui qui a le masque brisé, qui tentera de sauter entre
les joueurs et de senfuir. Sil parvient a séchapper, il rap-
portera le masque a Fentrepot de la famille Shosuro.

Si les personnages fouillent le magasin, ls trouve-
ront de fausses * oreilles d'oni " (ci. p. 96 de La voie du
Crabe), de la peinture, plusieurs kimonos et trois koku
en petite monnaie qui viennent de la caisse. Il y a bien
diautres choses, qui vont de lexotique au bizarre, dans
Téchoppe - mais Cest de la camelote.

Sous le petit tapis, les personnages découvriront une
planche escamotable. Sous cette planche, dans un petit
espace, une boit en fer dans laquele se trouvent presque
vingt koku (une fortune ), ainsi que deux rouleaux de par-
chemins : la comptabilté de Murmure et son journal,retra-
cant dans le détail ses activités quotidiennes. Il y a, entre
les rouleaux et la boite, suffisamment de place pour dissi-

¢t la it visomwera de wille evis

‘e de la larme abrite le quartie des plaisirs de
Ryoko Ovari - Fendroit o maisons de gisha

ttendent ceux qui
un tel luxe. Cest un lieu oi les samurai donnent libre
cours au ninjo,les désirs et sentiments humains.

Sur cette ile délicate se trouvent plusieurs célébres
maisons de geisha : * PEtoile du matin * la maison des
histoires étrangeres et la maison des nénuphars pour
nen nommer que quelques-unes. La derniére (n” 9 sur
la carte) est un établissement assez récent puisqu'il
niest ouvert que depuis une quaranaine dannées, ce qui
pousse les autres geisha & considérer la maison des

‘Murmure rédige son journal trés assiddment, y consi-
gnant tout ce qui lui est arrivé dans lannée passée sans
exception. Murmure y fait mention dune jeune geisha
répondant au nom de Suruko. Suruko travaille a la mai-
son des nénuphars, sur File de la larme. Cest une amie
proche, ainsi que sa geisha préférée. Il pense beaucoup
de bien delle et semble en étre épris. Voici ses derniéres
notes, griffonnées & la hite :

- 1 ny a pas de temps a perdre et je dois me
dépécher. Le temps presse, et Foni peut arri-
ver & tout moment pour me tuer. fai enten-

du parler des saccages dont il est a Torigine en vil-
le, et je suis le dernier. Ikyoto m'a apporté [épée -
cest mon dernier espoir ! - et je dois maintenant
affronter mon funeste destin. Suruko, Suruko, je
dois te voir une derniére fois avant de mourir..™

1I se dégage une telle aura de maho du masque
qu'a découvert Toni mineur que tout shugenja possé-
dant la compétence Connaissance : maho saura que
quelque chose “ ne tourne vraiment pas rond " avec ce
masque. Des esprits évoqués au moyen des sorts Invo-
cation ou Communion refuseront de toucher le masque,
affirmant qu'il est * en partie vivant et qu'il est malé-
fique. Ce masque est  coup siir un objet magique (cf.
‘marge p. 29).

nénuphars avec dérision et & surnommer celles qui y
travaillent * s petites seeurs " En outre, elles pren-
nent un malin plaisir  laisser entendre que les clients
de cet établissement sont de basse extraction, pauvres
ou encore stupides.

DEFI

A Ryoko Owari, tout le monde sait que les gens qui
se rendent sur Ile de la larme doivent lasser leurs armes
“ Aux épées polies * Iétablissement tenu par Portail et
le point de passage obligé entre le quai et lntérieur de
Tile. i les personnages souhaitent s'y rendre avec leurs
armes (en prévision dune attaque imminente de foni),
ils devront trouver un autre moyen dy pénétrer. Rappe-
lez ce deétail aux joueurs lorsquiils approcheront de [ile.

1 existe plusieurs moyens daborder discrétement
sur Iile de la larme, et tous sont iflégaux. Les visiteurs
peuvent choisir de sy rendre en barque et accoster dans
e plus grand secre ou, de tenter leur chance  la nage
(en sachant qu'l faudra progresser & contre courant) ou
passer un marché avec un pécheur qui les conduira au
plus prés.

Dans tous les cas, laissez les joueurs décider de la
‘maniere don ils vont accoster.

Siles personnages prennent le bac public ifs passeront
obligatoirement * Aux épées polies * entrée offcielle de
Tile. Cest la que Portail le maitre des liewx) les accueille-
1a et leur demandera poliment de déposer leurs armes.




avec oie quand ils repar
tiront. Portail estintelligent, il sait que les sorts sont aus-

La cité des mensonges
- I polis et on les leur
ton en bois qui méne & lentrée dun biti-
ment imposant. De chaque obé du qua s

trouvent trois samurai solidement charpentés qui
patientent afin daider le passeur puis vous escor-
tent jusqua lédifice.
Une fois & l'intérieur, Portail, le gardien de * Aux
polies ” vous accueille. * Bienvenue mes amis *
1 sourit et sincline poliment. Cest un homme vrai-
‘ment imposant, aux musdes saillans et dont le regard
trahi la détermination. * Je suis certain que votre
voyage sur la iviére fut éreintant. Bienvenue, en cet-

i dangereux que les épées, et il ne laisse pas passer
ose.

Si les personnages accostent discrétement sur [le, ils
devront passer par le quai destiné au débarquement des
‘marchandises qui est situ out prés de * Aux épées polies
1is seront trempés, ou sales aprés leur voyage a fond de
cale, avec la cargaison, et devront faire attention a ne pas
se faire remarquer par les nombreux gardes-tonnerre de
faction dans Ile. Ils devront également dissimuler leurs
armes, car si on les voit avec un attirail de métal ou un
‘monceau de parchemins de sorts, quelquun demandera

de Ryoko Owari ! Veuillez, il vous plait, me confier
vos armes afin quells soient polies et resplendis-

‘sent au nom de vos ancétres. ™

certainemen a la garde-tonnerre de mener une enquéte.

Quoi quil arrive, i les personnages sont vigilants,ils
quills sont suivis par un oni mineur, qui

Siles personnages laissent leurs armes (toutes leurs
armes,y compris les parchemins de sorts, Portil st rés
consclencieux), on en prendra bien soin, elles seront

semble surveiller leurs moindres fits et gestes. Sls le
repérent, il hurlera de terreur, puis fuira si les person-
nages l'attaquent.




e des secrels est

suscpibe de
véritablement
Le tran-

en
e elle it en

LA MATSON
NENIPRARS
 a maison des nénuphars (n° 9 sur la carte) est
Lsnluée le long de la riviere, au milieu de I'le de la

Jarme, & cbté de la maison des histoires étrangeres.
Lendroit st propre et net le plancher brille e les piliers
Jafond forih

£t [a it visowwra de wille cris

lors que vous approchez de la maison des
nénuphars, une oka-san grassouillette por-
tant une robe décorée de motifs représen-
{ant des nénuphars sort vous accueillr. * Bonsoir,
honorables clients. Je m'appelle Bashiko et je suis
la propriétaire de cette fiére demeure. Ah ! Des visi-
teurs aussi honorables. Veuillez entrer sil vous plait.
Voudriez-vous du sake ? Peut-étre quelques htesses
pour vous servir durant cette nuit de festivités 2
Elle sourit chaleureusement et ses yeux pétillent
'malicieusement.

Elle vous fait passer par une porte coulissante
et vous conduit dans une grande salle commune.
Une jeune femme joue du biwa (luth & quatre
cordes), et sa voix résonne gaiement dans toutes
s pidces de la grande maison. Bien quiil y ait plu-
sieurs hommes et femmes dans la piéce, qui tous

la chanteuse, on e

écorés
deuvres dart ciselées. Les fétards emplissent les rues et ‘voit nul signe de Murmure.

les feux diartifice éclatent dans le ciel. De I'le, on entend

distinctement le bruit i ont lieu en ville, et Sile istent auprés de la oka-san, elle
des navires décorés de lanternes b éludera poliment toute question au sujet de ses clients

Jes deux rives. Les gens vont et viennent dans les rues,
portant masques en porcelaine,soie et papier. Une femme
déguisée en fantome approchera les personnages durant
Jeur progression vers a maison des nénuphars,leur deman-
dant quelques piéces au nom de leurs ancétres. Tout per-
sonnage quilui donne une pitce pourra refaire un je de
dés (a la discrétion du M) et au bénéfice du joueur) lors

bat. Nen joueurs, dites-leur

simplement de refaire un jet raté en souriant énigmati-
quement. Leurs ancétres les observent !

ou geisha. Elle leur dira que Suruko est occupée avec un
dlient important et quune autre geisha peut aussi bien
Soccuper deux. Toutefois, sl disent & Bashiko étre des
magistrats en mission officielle, son visage se décompo-
sera et elle cessera sur-le-champ de faire Ia charmante.
Elle insistera sur le fait que sa maison est bien entretenue
et quelle a paye les taxes en temps et en heure.

Une fois que les personnages auront réussi & i fa-
re comprendre quiils veulent simplement voir Murmu
e, elle les conduira dans une salle décorée de hoiseries
de couleur cuivrée. A l'intérieur, Murm-
ure et une geisha ; sur une table toute
proche, du sake auquel on n'a pas touché.

DEFI

A la fin de Iheure du Sanglier
(23h00),les personnages devraient ére
dans la pitce. Murmre se levera alors
quills y pénetrent. Quand ils lui duront
dit quills sont magistrats (ou au moins
que Oruku en est un) il seffondrera dans
les coussins, complétement abattu. Pen
dant que les personnages se présentent,
Suruko regarde Murmure avec tendres
se. i les magistrats font mine demme
ner Murmare sans linterroger, elle les
suppliera de le laisser leur raconter son
histoire. Aprés un petit moment, voici
ce quiil dira :




La cité des messos

out a commencé la nuit derniére. Je me pré-

‘parais moi aussi aux festivités - en achetant

des marchandises qui me nppumm Je
suis un marchand, juste un marchand. Il
‘nerveusement.* Jai suivi les marchands du Clan de
la Grue jusquiau quartier des entrepdts. Je savais
quils y avaient des contacts et je ne voulais pas
rater une affaire. Je voulais simplement gagner
quelques koku pour. " Sa voix Sestompe et il regar-
de Suruko pendant quelques secondes.

“Voyez-vous, e voulais racheter son contrat.”
11 baisse la téte. “ Les masques que les membres
du Clan du Scorpion m'ont vendus semblaient étre
dune excellente qualité - ils ne savaient pas ce quiils
avaient ! Jallais gagner une fortune. Diailleurs, jy
suis parvenu. Et puis Toni est arrive.

“Jai entendu parler de lui quand il sen est pris
 Doji Juzo. Je pensais quil sagissait dune coinci-
dence. Ensuite il y a eu ceux du Clan de la Licor-
ne, lentrepdt de Sanefusa... maintenant il ne reste
que mo. Le seul qui ai acheté ces maudits masques.
Les avez-vous vus ? lls valent dix fois le prix que
jeles ai payés. Dix fois, et je nai récupéré que trois
fois ma mise quand je les ai revendus... mais vous
savez a quel point les membres du Clan du Crabe
sont durs en affaires. "

“ Je sais certaines choses sur les oni car ai vécu
sur les terres de la famille Hida et je savais que
Iépée que Daidoji Anitano avait rapportée de [Ou-
tremonde était enchantée. Cest sans doute la seule
arme dans cette ville qui puisse tuer Foni.”

FOcus

Murmure a passé ['épée du Clan de la Grue sur I'le
en prenant un radeau sous couvert de la nuit. Bien que
‘Suruko sache que Iépée est i, ni la oka-san, ni la garde-
{onnerre ne sont au courant de la présence illégale dune
arme.

1l sortira alors I'épée dissimulée sous les coussins.
et la tendra aux personnages d'un air résigné. Au
méme moment retentira une terrible explosion de
T'autre c6té de la maison de geisha, rapidement suivie
par des cris et le ballet flamboyant d'un incendie qui
se propage rapidement. Les grondements de rage et
de jubilation prouvent que I'Oni no chizaro vient
diarriver et qu'il fouille la maison de geisha a la
recherche de Murmure.

Murmure restera pétrifié, Iépée pendant molle:
ment dans une main, lautre main se tendant vers Suru-

. * Par les Fortunes... " murmure-t-il : Iépée com.
mence & briller dans sa main dune inquiétante lueur

bleue. Léclat de Iépée est aisément perceptible, méme
au travers de son saya. Il parai évident que Murmu
re n'a jamais tenu une épée de sa vie, encore moins
combattu un adversaire aussi redoutable quun oni.

Les personnages doivent alors faire un choix : fuir,
et laisser Murmure affronter I'oni, ou le défendre. S'ils
décident de senfuir, loni ne les poursuivra pas dans
la maison de geisha, mais ils devront traverser I'in-
cendie et le chaos qui y régnent. Sils sapprochent de
T'Oni no chizaro, ils seront attaqués a laveuglette pen-
dant que loni fouillera la maison.

1I n'y a pas de * porte e derriére " dans la maison
de geisha : Murmure devra combattre Foni ou péri
dans les flammes. Les personnages n'ont que quelques
secondes avant que Foni ne déchire les cloisons de
papier. Siils veulent semparer de épée du Clan de
la Grue, Murmure n'offrira aucune résistance.

FRAPPE

Tous les coups sont permis dans ce combat contre
1Oni no chizaro. Loni sait que Murmure est la dernitre
personne quil doit trouver ; en outre, si les person-
nages se sont rendus & la maison de geisha avec le
masque de porcelaine, Toni * sentira ” la présence de
Yun des objets quil a été invoqué pour retrouver.

‘Comme indiqué en marge, les armes normales
ninfligent quun quart des dommages ordinaires &
Yoni, qui dispose en outre dautres atouts. Il attaquera
ses cibles dans Fordre suivant : Murmure, le per-
sonnage ayant le masque de porcelaine et e person-
nage brandissant I'épée. Loni tuera facilement
Murmure au cours des premiers tours de combat. Un
client de Fauberge arrivera pendant le combat et aide
ra les personnages & tuer loni si possible

‘n homme surgit derriére Foni par la cloi-

son déchirée. Poussant un * kiai " sonore,

il plonge & mains nues en direction de
Toni. Lhomme porte une simple robe de sole noi-
e et grise, qui porte le mon du Clan du Crabe.

Une fois que Toni aura tué Murmure, il sattaque-
ra au personnage qui a le masque. Il prendra, si pos-
sible, le masque en porcelaine et seen retournera & la
cachette des bandits du Clan du Scorpion.

Lhomme qui a chargé en traversant la cloison est
un PNJ important, et il devra survivre & ce combat
Si l'oni meurt, il poussera un terrible hurlement de
fureur et se désagrégera sur le sol de la maison de gei-
sha en flammes, se transformant en une flaque de
goudron noir.
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Une fos le combat terminé, a garde-tonnerre se pré-
cipite dans la maison des nénuphars afin de maitriser
Tincendie. Létranger, Meishozo Nisci,aidera les membres
du groupe blessés a sortir du bétiment en flamme, is
quant sa vie (si nécessaire) pour les sauver. Nisei est fort
etsir de lui - et il prend son travail de chasseur de sor-
clers trés au sérieux. Néanmoins, il est caustique, a la
répartie facile et adore user de ltotes pour se faire
entendre. Cest un homme quelconque, aux cheveux
courts, réunis en chignon commees samurai, qui porte
une simple robe.

&1 [a it véisommwera de mille cvis

Quand Tun des personnages parlera des masques &
Nisei, ou lul monrera le masque fendu, l dira

“, aho. " dit Nisei en regardant le masque.
Mu regarde autour de lui, réalisant que le
chaos engendré par ['oni attire la foule.

“ Connaissez-vous un endroit ois nous pourrions
discuter de tout ceci en privé 2

Une fois en petit comité, Nisei poursuivra :

lors que vous vous rassemblez devant la

ﬂmlﬂmn des nénuphars, et que les flammes

llissent du toit du bétiment, I'étranger sou-

rit.  Je mappelle Meishozo Nisei. Je suis un chas-

seur de sorciers de Iécole de la famille Kuni. fai

repéré s traces de cette créature dans le quartier
des entrepots et lai suivie depuis.”

e caravane a éi¢ attaquée dans les mon-
ums a quelque distance de la ville,l oi
on avait découvert un culte d'adorateurs
de la Lune qui se faisait passer pour une troupe de
comédiens. Nous pensions avoir tué tous les
membres de ce culte, mais plus tard, nous avons
découvert Mhistoire de Ia caravane. Avant que je
aie eu e temps de men occuper, elle ft ataguée
et son chargement volé. ™
“ Il semble que ces sectateurs étaient plus
dangereux qu'ils n'en avaient lair. Il fabriquaient
des objets maho - des masques en porcelaine - el
devaient les envoyer a quelquun & Ryoko Owari.™
* Jai suivi a trace de ces objets volés jusqu;
Ryoko Owari, mais je nétais pas le seul. Il sem-
blerai que des membres du culte de la Lune aient
auss découvert Fexstence des masques.l sagit de
trois hommes, dont l'un est trés gros, tous vétus
d'un kimono marron et gris sans mon. "
“ Je ne sais pas exactement ce que veut faire le

culte de la Lune mais fen ai une
petite idée. B i fai raison, cete ville va au devant
de graves problemes. ™

Nisei pourra révéler aux personnages le danger que
représentent les masques de porcelaine. Il sait que
Ton peut sen servir pour créer des zombies et
autres séides mort-vivants au service du Dieu
Sombre. Les zombies combattront pour celui
qui les aura invoqués et répandront des
épidémies, la souillure de I'Outremonde et
d'autres fléaux encore.

Meishozo Nisei ajoutera qu'il faut
retrouver les masques : on ne sait quel
probleme ils peuvent faire naitre si on
ne reme pas la main dessus. Il proposera
d'accompagner le groupe durant ses

recherches, et s servira de ses compétences
Enquéte et Connaissance : maho pour aider
les personnages  retrouver les masques.
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urmre a dit dans la maison des nénuphars
h/{ quil avait vendu les masques & un marchand

du Clan du Crabe, or il y en a beaucoup a Ryo-
ko Owari, et Oruku ne connait que ceux qui font du recel
et qui limentent le marche noir :

2 tout membre du Clan du Crabe. Muchi est blasé, arro-
gant et il hait le Clan du Scorpion

1y a de cela quelque temps, la fille de Muchi sest
mariée, a Ryoko Owari, avec un bushi du Clan du Scor-
pion. Ce dernier sest fait attraper alors quiil passait un
marché louche et dut se faire seppuku - en compagnie
de sa femme et de leur il dgé de deux ans. Muchi ejet-
te la responsabilité de la mort de sa fille et de son peit
fil sur le Clan du Scorpion.

Hida Muchi ferait tout pour détruire le Clan du Scor-
pion et en viendrait méme & utliser la maho. Cela tour-
ne véritablement a Fobsession, et le marchand du Clan
du Crabe sautera volontiers sur toute occasion visant &
attindre la famille Shosuro de la ville En outre, les per-

quiil correspond  la descripti
de Tun des trois membres du culte e la Lune qui ont ren-
du visite a Chizaro

Sion lui pose d

ruku réfléchit quelques instants. * Hida
QMML Kuni Ryo, Yasuki Nobuko et Kaiu

Shinya, dit-il pensivement. Tous ont été
poursuivis pour recel Ian passé, et je ne pense pas
que lun dentre eux ait suffisamment de cervelle
pour reconnaitre une manifestation de maho. A
votre place, je commencerais par [un de ces quatre
individus. ™

Oruku donnera aux personnages Iadresse des mar-
chands du Clan du Crabe, mais ne les accompagnera pas
au cours de cette partie de Faventure. Si loni est encore
en vie, Doji Oruku insistera pour ramener [épée du Clan
de la Grue a Doji Tsumetsu (le hatamoto). Aprés son
départ, les personnages et Nisei pourront interroger les
marchands du Clan du Crabe dans 'ordre qui leur
convient. Tous les marchands du Clan du Crabe habitent
autour du point 10 sur la carte du MJ.

HIDA MUCHI

o, n probléme, les gars ? Un scorpion vous a
piqué a langue ?” Cest & vous que sadres-
se lénorme marchand du Clan du Crabe qui

vient ouvrir la porte. Il est massif, mais ses gros bras
et sa large poitrine prouvent quil y a beaucoup de

‘muscles sous cette graisse.

Muchi est un membre type du Clan du Crabe : il est
gros, fruste, sale et bruyant. $i un membre du Clan du
Scorpion fat parte du groupe, ll regardera avec méfian-
ce et le considérera avec trés peu diégards. Par contre, i
donnera des tapes dans le dos et offrira du sake chaud

du Clan du Crabe, voici ce que Muchi dira

“ o O jé ne connais rien a la maho - ce nest
pas mon travail. Je suis un marchand, pas
un shugenja. * Muchi grogne et avale

bruyamment un autre bol de sake. * Si vous vou-
ez rencontrer quelquun qui en sait plus que moi,
allez voir Shinya-san. Ce membre de la famille
Kaiu en sait plus quiil ne veut bien le dire, et il
agit bizarrement depuis peu. En plus, il semblait
pressé de partr ce soir. Je ne pense pas que ces
‘masques soient de ceux qui vous font fuir & toutes
jambes, si 2~

me 1, Chasse 3, Connals
sance: - maho-tsukal
Connaissance : Qutrem:
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KAIU SHINYA

Ala moitié de Iheure du Rat (00h00),
Kaiu Shinya aura fait ses bagages et sera
sur le point de quitter Ryoko Owari.

@ ne peux vraiment pas vous
parler maintenant - ma femme
et moi-méme allions partr.”

Cesta peu prés tout ce que le groupe
pourra trer de Kaiu Shinya (P23 dans le
supplément La cité des mensonges), &
moins que s personnages ne le mena-
cent franchement dune maniére ou dune
autre. Il sort des caisses de son magasin,
puis les met dans un petit pousse-pous-
se rangé devant sa modeste demeure. Sa
femme, qui est manifestement enceinte,
Taide & faire les bagages et détourne les
yeux, comme si elle craignat les magis-
trats. Elle ne dira mot, et toute tentative
pour engager la conversation avec elle
poussera Shinya  demander au groupe
de partir.

Shinya n'a pas grand-chose a dire, e il éludera toutes

YASUKI NOBUKO

les questions quon lui posera (repor au guide
du MJ de La cité des mensonges pour de plus amples
informations sur Shinya et ses motivations, et notam-
‘ment pour découvrir quune araignée-fantome a pris Fap-
parence du véritable Shinya). Cest a la créature que par-
lent actuellement les personnages, et tout personnage
capable de la détecter se rendra compte quil est porteur
de la souillure de 'Outremonde.

ko, la maitresse de maison. Mais un acheteur

trés important est la en ce moment. Ce serait
évidemment un véritable honneur d'aider des
magistrats impériaux, mais voyez-vous, je suis trés
occupée & Iheure quil est..”

“J: suis désolée, dit en souriant Yasuki Nobu-

. euillez sl vous plait mexcuser, mais ma
\)rzmme estenceinte, et nous devons nous
rendre chez sa mére aussi vite que pos-
sible. Je crains que la naissance ne soit compli-
quée. " Shinya se passe la main dans les cheveux
et lance des regards inquiets. * Ecoutez, s'il y a
bien quelquiun qui s'y connait en maho dans cet-
te ville, cest ce membre de la famille Kuni. Il a
souvent affaire 4 la magie noire, vous savez. " Shi-
nya lance un autre sac dans le pousse-pousse et
ajoute : * I en sait bien plus sur la maho qu'il ne
veut bien le dire, et nombre de ses clients trem-
pent dans la magie noire et le sombre savoir de
I'Outremonde. Si vous voulez retrouver ces
laissez donc un honnéte marchand tran-

quille et allez parler au maho-tsukai. "

Yasuki Nobuko naccordera que quelques minutes
au groupe. En effet, un acheteur important se trouve
dans sa maison. Il sagit dun membre du Clan du Phé
nix dont elle laissera entendre que cest le cousin du
daimyo de la famille Isawa.

Si on lui parle des masques, elle dira quelle na
vendu que des costumes et des kimonos pour la féte
des ancéires, et que les affaires ne marchent pas trés
bien en ce moment - e qui explique que son acheteur
soit aussi important.

Si le groupe est assez impoli pour le lui demander,
oussi elle pense quils sous-entendent quelle pourrait
vendre les masques au dignitaire du Clan du Phénix
qui se trouve chez elle, Nobuko insinuera subtilement
que le membre du Clan du Phénix (Isawa Orimono)
veut lui acheter une grande quantité de blé et de nour-
sriture, destinée a servir de réserve aux occupants du
chateau de la famille Isawa cet hiver.




Néanmoins, elle adore les ragots, et sourira derriére
son éventail tout en jouant le rdle de la jolie noble tant
que cela marchera. S les personnages font mine de res-
e, elle reprendra son apparence de commercante réso-
Jue et se montrera plus énergique.

Voici ce quelle répondra si on lui parle des autres
marchands du Clan du Crabe :

La cite des menson

KUNM RYO

amis, mais on dit que Hida Muchi a des

ennuis avec le Clan du Scorpion en ce
moment. Vous avez sans doute entendu parler de
la mort de sa flle ? Quelle tragédie.”

“ 1l ferait n'importe quoi pour se venger de la
famille Shosuro. ” Elle sourit et murmure. “ i quel-
quun devait soutenir le culte de la Lune en ville, ce
serait Muchi. On dit que le culte de la Lune veut
détruire le temple de la Déesse Soleil et la pousser
& lancer une malédiction sur la ville. Muchi ferait
tout pour atteindre le Clan du Scorpion - et sa pré-
cieuse cité. Pas par fanatisme, bien sdr - mais par

Jenﬁmwummdemnmmm

- e la maho ? Moi ? Comment osez-vous ? ™
nu petit shugenja se redresse en prenant
\ppui sur son baton. * Les rumeurs mani-
festement colportées par le Clan de la Licorne ne.
sont pas fondées, ce ne sont que mensonges et
inventions. " Il se retourne comme sl allait rentrer
chez lui et fait signe a son apprenti de fermer la
porte.  Toute personne sensée sait quil ne faut pas
écouter les membres du Clan de la Licorne quand.
ils parlent de magie !”
“Si vous avez autre chose a dire, dit-l en rica-
nant, venez-en au fait rapidement.”

esprit de vengeance. "

Tout PJ du Clan du Phénix pourra effectuer un jet
dintelligence (ND 15) pour reconnaitre lindividu qui est
avec Nobuko. I fait partie du Clan du Phénix et sappelle
Isawa Orimono. Bien quil ne soit pas shugenja (il fut
renvoyé de Fécole de shugena de la famille Isawa), cest
Je cousin de Tactuel daimyo de la famill Isawa et il est
envill afin de régler des affires commerciales mineures
pour le compte de son clan.

Ce membre de la famille Kuni nie savoir quoi que ce
soit concernant la maho, mais il ment. Il tente de faire
croire aux personnages qu' ne connait rien, mais Cest
en fait un mahotsukai, Une fois que le groupe lui aura
ditce quil veu, il posera des questions, aisant mine de
ne pas comprendre de quoi parlent les PJ tout en tachant
den savoir plus sur la nature des masques et lendroit
o s sont

Avant que les personnages ne partent, il leur deman:
dera Tadresse (probablement I'auberge) oi il peut les
trouver, lassant entendre quil a peut-étre des amis qui
en savent plus que lui, et quil les contactera quand il en
saura plus. Cest également une ruse. Ryo projette den-
Voyer ses apprentis tendre une embuscade aux person
nages et leur voler les masques lorsqu'is les auront
retrouveés.

Si on lui parle des autres marchands du Clan du
Crabe, Ryo grommelle

“q ¢ la maho, souffle Ryo

agacé. Je ne sais pas, mais

e suppose qu'un tel objet
rapporterait une coquette somme
sur le marché noir. Yasuki Nobu-
ko a des problémes d'argent en
ce moment - e lui ai offert une
‘grosse somme pour son sale petit
magasin, mais cette femme est
étue et elle n'a pas accepté. Elle
a besoin dargent pour se mai
tenir & flot, et elle est préte &
beaucoup de choses pour y par-
venir. Jessaierais chez ele s étais
& votre place. ”

essaye donc de
son salut dans a fuite-
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ment proche. Des mos de mauvais augu-
re sont prononces & voix basse et un éclair
de lumire vive part dans votre direction. Manqué
de peu par Icair de feu, un des PJ hurle de sur-
prise, et vous entendez d'autres voix qui psalmo-
dient des rituels de sort dans une rue proche.

ﬂne silhouette apparait sur le toit dun bati-

Aprés que Yaraiko a lancé le sort * Feu intérieur ™
dvpuls le toit, les trois shugenja (les apprentis de Kuni
) affronteront le groupe. s ont un avantage tactique :

prés avoir discuté
ﬂdu Clan du Crabe, le groupe devrait avoir une

idée sur la personne impliquée, mais pas assez
déléments pour confondre qui que ce soit. Pendant que
s P discutent et débattent, demandez a chaque joueur
deffectuer un jet dinitiative. Néanmoins, laissez-les
prendre leur temps et évoquer entre eux les raisons (et
les arguments qui s'y opposent) qui pourraient pousser
chacun des membres du Clan du Crabe a semparer des

iasques.
Quand tout & coup :

Tun e st ure ot du i, esaures ¢ o

e les
P se séparent. i les personnages progressent dans les
ruelles, ils réaliseront quil ne leur est possible de com-
battre qua un de front, en raison de étroitesse des allées.

Apres cette escarmouche, lapprentie sur le toit (Yarai-
ko) fentera de Senfuir. i elle est piégée, clle se rendra
et demandera grce. I serait bon que le groupe condu-
ise F'apprentie a la prison pour la remettre aux autorités.
Une fois a la prison, Fapprentie avouera avoir agi sur
ordres de Kuni Ryo, dans le but de suivre les person-
nages et de leur voler les masques. Méme si son impli-
cation dans cette agression est indéniable, * Ryo n'a pas
les masques " dira [apprentie.

A ce stade, cela sera la parole de lapprentie contre
celle de Ryo. Ryo a plus de gloire et dhonneur quiele, aus-
sila parole de apprentie ne suffira-tlle pas a le com-
prometre. Yaraiko sera condamnée & mort pour avoir
agressé des magistrals impériaux, mais le systéme judi-
caire ne pourra pas faire grand-chose contre Ryo.

19
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Lz PRISON

A sms?

celles de Rokugan. Ce iest pas un endroit oisfon
enferme les individus en atiendant de savoir sl
sont coupables ou innocents - cest le lieu de détention
des condamnés & mort. Si vous étes en prison, Cest que
vous étes coupable.
La prison se trouve dans Phitel de ville de Ryoko
Owari (n° 11 sur la carte). La batisse, froide et aseptisée.
fait deux étages. Ses balcons arborent les couleurs du

][q a prison de Ryoko Owari est semblable & toutes
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mon du Clan du Scorpion, sombre rappel de Jorigine
des lois qui régissent vraiment la * cité des mensonges ™

On trouve deux types de cellules dans la prison :
celles qui sont au rezde-chaussée et celles qui sont au
sous-sol. Les premiéres sont grandes, dépouillées et
simples, et dotées dune paillasse ainsi que dun coussin
pour sasseoir & genoux. Les autres sont des trous
humides, froids et lugubres, débordant d'une foule
grouillante de heimin, soit une cinquantaine dindivi-
sdus par cellule. I est peu probable quelles aient jamais
&6 nettoyées et elles empestent.

Aurezde-chaussée de l prison se trouvent les sales
de torture de la famille Shosuro. Propres et bien rangés,
Téclat des instruments alignés contre les murs de ces
grandes pitces trahit leur fréquente utilisation et leur
entretien. La premire moitié du rez-de-chaussée est agré-
mentée de passages couverts et de pitces décorées de
belles boiseries; st la que les juges entendent la défen-
se des condamnés.

Sur le chemin de la prison, les personnages devront
se frayer un chemin parmi les fetards ivres et les samu-
rai costumés et masqués tandis que de saisissantes
explosions de lumiére déchirent les cieux. Un dragon
géant (six hommes recouverts dun costume en papier
miché) évolue prés deux, oscillant dun coté a Fautre de

la rue selon une danse compliquée. La foule se rend
lentement vers la porte du Dragon, ot débutera la para-
de dans une heure.

DEFI
Les personnages retrouvent Oruku a Phatel de ville et
I remettent leur prisonnidre ; deux gardes de forte car

cellule du rez-de-chaussée, o elle attendra sa sentence qui
tombera le lendemain matin. Une fois dans la prison

lors que les gardes conduisent la jeune shu-

genja dans sa cellule, un jeune homme min-

ce (que vous identifiez comme étant Shinjo
Dokiu, magistrat et shugenja du Clan de la Licorne,
qui se trouvait dans lentrepét de Shinjo Sanefusa,
plus 6t dans la nuit) sapproche de vous rapidement,
siincline hétivement et fouille dans une pile de par-
chemins. * Oruku-san, magistrats, quelle merveilleu-
se coincidence ! étais en train de me dire que vous
aimeriez voir un groupe de prisonniers amenés ici l
¥ une heure environ_ Je sais que vous enquétez sur
Tattaque de Tentrepét de Sanefusa-san, et ces indivi-
dus parlent de masques volés.Jai pensé que les deux
éaient liés. Avez-vous un moment ?




Focus

Dans la prison, on méne les personnages jusqu une
de ces classiques salles dinterrogatoire aux murs recou-
verts de boiseries. On les invite & sasseoir et boire du
sake pendant que Ton améne le prisonnier. Les servi-
teurs font coulisser les cloisons sur le coté

&1 [a it résowrra de mille

es gardes poussent un homme décharné
dans la salle. On le met  genoux et il prend
un air renrogné. Sans un mot, il vous regar-

‘apparait sur

agite de fagon menagante son épée dans son saya.
Lhomme porte une robe marron et grse, le costu-
‘me habituel des ronin ou des membres de maisons
‘mineures qui ne souhaitent pas que on puisse faci-
lement les associer & leur seigneur.

* Je ne sais pas qui vous étes, magistrats, mais
Vous devriez savoir que vous ne pouvez rien contre
‘moi, commence le prisonnier. Mon dme appartient
au Seigneur Lune, et rien ne pourra changer cet
état de fait. Aucune puissance ne peut me rendre
‘ma liberté. Je suis son serviteur. " Il émet un gro-
‘gnement, puis un rire bruyant : il n'a manifeste-
ment plus toute sa téte.

Avant méme que vous nayez eu le temps de
répondre, le prisonnier regarde [Note au MJ : pro-
noncez le nom d'un personnage, issu de pré-
férence du Clan du Lion ou du Clan de la Grue]
dans les yeux et crache sur le sol boisé. “ Et méme
i je navais pas donné mon dme a Seigneur Lune,
je ne serais pas obligé de parler & une ordure aus-
si peu honorable que lui. " Le garde lui porte un
Violent coup de son saya sur la nugue, mais hom-
‘me continue de maudire et de hurler. * Menteurs
du Clan [nom du clan] ! Votre race aurait 0 assou-
vir la faim de Seigneur Lune depuis longtemps, et

cris

ritre Gyogi regardera le personnage en question et dégai-
nera son épée, lui demandant apparemment la permis-
sion de tuer le prisonnier qui hurle ces insanités.

i le personnage tue Hida Gyogi, ou il le fait tuer,
ne lisez pas encadreé relatif & son interrogatoire. Si le
personnage ne le tue pas, il perdra gravement la face,
ainsi quun point dHonneur

La porte est restée ouverte, et il est certain que les
magistrats du Clan du Scorpion passant dans le couloir,
ainsi que les gardes, entendront et verront la conronta-
tion. Faites bien comprendre au personnage en question
que la mise en cause de Ihonneur de sa famille a des
témoins (oculaires et/ou auditfs).

i les personnages tuent Fadorateur du culte de la
Lune, ils n'auront aucune information sur les masques
et ne sauront pas oitles trouver. lls ne poursuivront pas
Je scénario jusqua Iépisode suivant (* Mort dun mar-
chand *) et ne trouveront pas Isawa Orimono avant que
ses zombies natiaquent le temple de la Déesse Soleil
Nous insistons : ce PNJ du culte est important.

11y a deux moyens de gérer la situation : en linter
rogeant quitte & le torturer ou en recourant & une métho-
de un peu moins évidente

FRAPPE |

Si le groupe interroge Hida Gyogi, ce dernier restera
réfractaie et violent, Le garde du Clan du Scorpion sug-
gérera que Ton s serve des salles de torture situées dans
auire parte de a prison afin e le ramener & de meilleurs
sentiments. Si les personnages retiennent cetle sugges-
tion, Gyogi, une foi entravé dans la salle de torture,révé-
Jera les informations suivantes (qui sont fausses)

A, “était. Cétait ldée de Ryo. Le maho-tsukai

de l famille Kuni. I est dangerew. 1l veut
Sapproprierles masques. Nous avons décou-

vert Texistence des masques quand les bandits du
@ g o

apporte votre existence |

“Tous s joueurs devront effectuer un jet dntuition
(ND 20) pour remarquer le cercle noir & lintérieur de
Vavant-bras de 'homme. Un joueur perspicace se sou
viendra avoir entendu Shosuro Hodei parler de cette
marque quand il a décrt les trois adorateurs du culte de
a Lune qui sont venus  Fentrepdt du Clan du Scorpion
et qui ont menacé Chizaro au sujet des masques.

Le membre du culte de la Lune (Hida Gyogi) veut
visiblement se faire tuer. Si ses sarcasmes ne font pas
réagir le P] visé, il proférera un infime épithéte de plus
sur Mhistoire et la licheté de sa famille. Le garde situé der-

nous sommes arrangés pour les racheter par Finter-
‘médiaire de petts marchands e ne sais paslesquels.
Ryo compte se servir des masques lors dun rituel
dinvocation dun seigneur oni qui détruira Ryoko
Owari Il y a une residence abandonnée au nord de.. |
Ja porte des pécheurs (s 12 sur I carte. I Sappréte:
iy lancer le ituel cette nuit.~

Si les personnages sy rendent s y amiveront aprés le
début de Mheure du Tigre - vers 05130} is constateront que.
Tendroit semble effectivement abandonné mais verront des
ueurs vacillantes  Tintérieus S entrent par effracton, s
découvriront un groupe de tros ronin en rupture de ban
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avec leur seigneur du Clan de la Licorne.

P
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e jtfent sur eux,les ronin combattront pour s défendre dans
Tespoir de pouvoir fuir: Les ronin pensent que les PJ sont la
pour les capturer pour les quelques petits délits quiils ont
‘commis sur les terres du Clan de la Licorne.

FRAPPE Il

le. Au début,nous avons pensé quiil sagissai sim-
plement de tsangusuri - vous savez, de pelits obiets
‘magiques. Et puis O-sama a compris ce quiils repré-
sentaient vraiment : des masques en porcelaine de
Tindicible qui permettent de ramener les morts &
1a vie et de commander aux enveloppes puréfices
du de bies ! ” L émit. “ Cétait

Le second moyen doblenir des inf de Tado-
rateur du culte de la Lune consise & uiliser la statuette
de jade, le fétiche que Doji Tsumetsu a donné au groupe.
Au moment de décider ce quils vont faire de Gyogi,les
joueurs effectueront un jet dIntuition (ND 20). En cas de
réussite,Tun des personnages verra que la statuete brille
légérement au travers du sac de la manche ou de la bour-
sse ol Ia garde. Une fois sorte, elle brillea plus infensé-
ment au fur et & mesure quon approchera de ladorateur.

Hida Gyogi hurlra, les yeux emplis de rage et de ter
reur, quand il verra la lumiére. Si I'on place le fétiche sur
Ia marque sombre de Fadorateur,les effts du lavage de
cerveau que lui a fait subir le culte de la Lune cessent.

lors que vous levez la petie figurine de jade,

homme commence & frissonner et a cica-

trice noire quil porte  Fintérieur de Favant-
bras vire au marron. Soudain, comme si une force
prenait le controle de vos gestes, vous sentez la
figurine tirer votre main en direction de Iétrange
‘marque de Phomme.

Lhomme hurle au moment oi vous posez la
statuette de jade sur sa cicatrice noire. Ses yeux se
révulsent, et il se cambre sous la douleur et de ter-
reur. Un cri de plus, et le fétiche éclate de lumire,
baignant la piéce dans une lueur chaude et vive.
Lhomme lutte de plus en plus faiblement, et la cica-
trice quiil a au poignet commence A se résorber,
rapetissant jusqu' ce que sa peau, a cet endroit,
retrouve sa couleur normale

Gyogi ouvre soudainement les yeu, le visage
tordu de peur et de douleur.* Oh ! grands kami..ai-
je réellement fait toutes ces horribles choses ? “ On
dirait un homme qui sort e prison, et l vous obser-
ve avec admiration et respect.* Vous mavez libéré.

terrible. O-sama... je ne connais pas son vrai nom...
Cest luile chef du culte. ”

“ 1l avait acheté les masques  un marchand et
nous devions les embarquer depuis un entrepdt du
Clan du Crabe situé en centre-ville et les conduire
jusqu'a sa cachette par la rividre. Je nai jamais ren-
contré ce devait rester avec
lui jusquau terme du marché. Nous sommes par-
tis. Cest alors que les magistrats nous ont trouvés
et quils mont amené ici. "

“ Tout ce que je sais, cest que le culte projette
de * conquérir la lumiére " Son but est de détrui-
e tout ce qui est cher & la Déesse Soleil. Sl vous
plait, arétez-les: S je pouvais encore vous aider, je
le ferais volontiers. * La sincérité de Gyogi se it
sur son visage.

Je ne sens plus la présence. Elle..ell est partie. ™

Apres sa libération, Gyogi souhaitera plus que tout
aider le groupe. Il fournira aux PJ toutes les informa:
tions dont il dispose et demandera la permission de se
faire seppuku. Si on lui permet de vivre, il ira faire péni-
tence dans un monastére.

Gyogi ajoutera que la * cachette secréte " du culte de
la Lune est sur un quai situé prés du pont des amants
ivres (n® 13 sur la carte)

03130
MORT NN
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quart de Pheure du Tigre sest écoulé, et les
I rsonnages doivent se frayer un chemin dans
foule des gens participant aux festivités. Un
homme déguisé en zombie, aux vétements déchirés et
ala peau recouverte de peinture grise, lorgne les per-
sonnages & travers son masque en porcelaine et les
suit sur quelques pétés de maisons - uste pour Samu:
ser, bien st
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Les personnages arivent en vue de la e de Thonneur ~ Faites faire un jel dinitiative aux joueurs. La femme
oyé el découvrent une maison a allure banale (n° 13 sur  est une prétresse du culte voué & Seigneur Lune, et les
Ja carte), linérieur de laquelle on voitbrillr des bougi La ille tenant le biwa pous-
sera un hurlement de terreur, essajera de passer entre

Ewﬂmil est désert, a Fexception de quelques. les personnages et de fuir dans la rue.

individus épuisés qui rentrent chez eux, i Tun des personnages jette un coup deil par-dessus
car les gens se rassemblent de Fautre cdté | e balcon, il découvrira le centre dintérét du groupe : un
de la riviére oi la parade des morts va bientdt & le huike lesté
commencer. Les derniers trainards empruntent | - de plomb. Si les personnages remontent le corps sur le
e pont des amants ivres. Les dernitres fuséesdu | balcon, ou sils appellent un eta pour e faire,is décou-
feu dartifice illuminent encore le ciel dares de | ~ vriront que la toile huilée dissimule e cadavre atrocement
couleurs, tandis que la grande parade va cldturer | - mutilé de Yasuki Nobuko.

1 fite des ancétres.
‘odeur qui se dégage de la toile estatroce. La
DEFI malheureuse a eu la cage thoracique enfon-
Dans la maison, on entend le faible son d'un biwa cou cée. Vous remarquez également quiele a suc-

vert par le rugissement de la riviere. i le groupe frappe | combé & un sort : il ne subsiste de sa poitrine, qu
ala porte, il nobliendra aucune réponse. Derriére la mai- | a brélé de lintérieur, que des traces noirlres et
son, un balcon illuminé par des lampions colorés domi- | - des lambeaux de chair carbonisée.

ne la riviere. Le groupe doit entrer sans invitation.

Un shugenja qui réussit un jet d'Intuition (ND 10) ou

FOCUs un personnage qui réussit un jet de Connaissance : shu-

Dans la demeure, cing membres du culte de la Lune ~genja (ND 15) pourra dire que la blessure mortelle est

(quatre bushi et une mahotsukai) célébrent leur victoire. ~ dlorigine magique. Avec une augmentation, il pourra
méme déterminer le sort utilsé : * Combustion "

urle balcon, les cing membres du culte (quatre:
hommes et une femme) écoutent une jeune FRAPPE
fille qui pince les cordes dun biwa. Quand Quiils soient capturés ou a larticle de la mort, les

Jes P) entrent, des coupes de sake heurtent lesol et | - membres du culte proféreront des malédictons,hurleront,
les hommes dégainent leurs épées. La maho-tsukai | - délireront au suiet de Seigneur Lune et de leurs projets
Jeve les mains : elle commence & psalmodier un ituel | visant a détruire Ryoko Owari.

Sy 4 ‘maudit et & invoquer Tesprit de la Lune.

d du culte de la Lune hurlent :

* Vous ne pouvez plus rien faire ! Tout est

fini ! Fini, et nous avons gagné ! Ryoko Owa-

i sera a jamais séparé de la Déesse Soleil - mau-

dit soit son nom - et les ténébres éternelles régne-

ront ! Nous allons détruire le temple, briser en mille

morceaux le globe du Dragon et proclamer la pre-

‘miére année du régne e Seigneur Lune ! ” Lado-

rateur est un fanatique, et le rugissement de la
riviere répercute ses cris de colére et de joie.

“ A Theure quiil est, O-sama éveille les morts
pour quiils marchent sur e temple de la Déesse.
Soleil ! Apprenez & apprécier les ténébres, magis-
trats, car cette glorieuse nuit naura jamais de fin 1™

Oruku fronce les sourcils : * Ceest dément.
Méme sils parvenaient  animer les cadavres du
cimetiére des eta, comment s'y prendraient-ils
pour leur faire traverser la ville sans déclencher
lalerte 2




De lautre aﬁlé dela rivlélg derriére. On:ku. vous.

Si les personnages attaquent le znmhlt et le tuent, ce

versent lentement le pom du dragon en s
du cceur de Ryoko Owari.

¥
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LE GLOBE
011 DRAGON

S

élée  la foule de la parade, une armée de zom:
h/[ bies entre donc dans la ville. Les zombies ne

sen prennent pour lnstant & personne, mais
il progressent dun air déterminé. En raison du grand
nombre de personnes éguisées en zombies et en fan
16mes, la foule ne verra dans les vrais zombies que des
gens ayant apportéle plus grand soin 4 leur costume.

DEFI

serale chaos L Ia garde-tonnerre reten-
dra les personnages jusqu'a ce quele réalise que le zom-
bie wétait pas un comédien. Du coup, les personnages
rateront peut-étre e début de la grande baalle au temple
de la Déesse Soleil.

FoCus

Sills ignorent le zombie solitare et vont directement
au temple de la Déesse Soleil (n° 14 sur la carte), les P|
arriveront a temps pour voir les gens se rassembler sous
le grand pilie qui porte le globe du Dragon

Le temple de la Déesse Soleil est une immense bitis-
se, aux murs de calcaire blanc - un matériau utilsé seu-
lement ici. Les jardins du temple sont vastes, et Ten-
semble est une oasis despace dans la cité encombrée.

La cour du temple est suffisamment grande pour
accueilir plusieurs centaines d'individus, et on y trouve
des jardins zen soigneusement entretenus, parsemés de
rochers et de parterres de sable. A Iheure quii est la
cour est bondée de fétards, dancétres et de beaucoup,
beaucoup de zombies.

Le globe du Dragon est une énorme boule en or,aussi
grande quun homme aux bras étendus, qui repose en
haut dun pilier de calcaire blanc de presque vingtcing
metres de haut I brille dune lueur étincelante durant une
bonne partie de Fannée, mais pendant la féte des ancétres,
il est sombre et lugubre.

lors que vous courez vers le temple de la

'Déesse Soleil, vous voyez devant vous * lar-

riére-garde " de la’ parade des morts. De
gigantesques dragons aux méchoires claquantes
serpentent en hurlant, des enfants rient et de
pitoyables fantomes errent sans but, le visage
recouvert dun masque élaboré. Les zombies se
déplacent en groupes, poursuivent les spectateurs
dans les rues et portent des banniéres aux cou-
leurs vives.

Cest alors que vous le remarquez.

A Pécart des autres, un zombie avance diffici-
lement et son pas est plus lent que celui des
autres. Ses vétements en lambeaux et son masque
en porcelaine recouvrent sa peau grise, et lune
de ses jambes traine derriére lui lorsqu'il marche.

Mais sa peau ne semble pas avoir été peinte
comme celle des autres.

Et ses vétements sont couverts de crasse, mais.
il ne stagit pas des traces artificiclles que Ton
retrouve sur le costume des autres gens.

Et l'odeur..

1y a des gens partout. Les zombies, vrais ou
faux, avancent dans la foule dune démarche
trainante. Depuis le patio principal, des célé-
rants allumen un feu darifice ui ifumine le el

vertes et provogy
Joie dans la foule. Au sommet de son pidestal, le
globe du Dragon est sombre e siencieux depuis le
début des festivités ; le rituel marquant la fin de la
parade lui rendra son éclatante lueur, grice & laquel-
le il saluera Faube nouvelle

Alors que vous vous frayez un chemin dans la
foule pour vous approcher de Inorme pilir blanc
et du globe, la prétresse de la Déesse Soleil de Ryo-
ko Owari apparait et salue la foule, les mains levees.

“ Mes amis, ditelle je labi
au nom de la Déesse Soleil. Puisse la lamiére de cet
te nouvelle journée réjouir le caeur de vos ancétres.
Rejoignez-moi dans la priére pendant que nous
éveillons le globe du Dragon ; que Faube nouvelle
brise le pouvoir de la nuit |~

Alors quell parle, une éincele llumine le coeur
du gigantesque globe du Dragon.
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FRAPPE

Isawa Orimono, le membre du Clan du Phénix aper-
cu dans le magasin de Yasuki Nobuko - qui est égale-
ment I'énigmatique chef du culte e la Lune connu sous
e nom de * O-sama " -, Sest mélé & la foule, déguisé en
fantome. Deux imposants bushi, ses gardes du corps,
sont A ses cdtés et le protégeront jusqua la mort.

‘Alors que les zombies attaqueront prétres et passants
innocents, il commencera & lancer le sort * Tremblement
de terre " Orimono n'est guére compétent, et il lui fau-
dra dix tours pour y parvenir. Au cinguiéme tour,la er-
re commencera & gronder et de pelites fissures apparai-
tront dans le sol. Au septiéme tour,la terre tremblera et
le pilier commencera a vaciller. A partir de ce tour, aug-
mentez le ND de tous les jets de 5, puis encore de 5 &
chagque tour suivant. Ainsi, au huitieme tour, le ND de tous
les jets sera augmenté de 10, puis de 15 au neuvieme.

Les zombies ont lordre de semer autant de pagaille
que possible en tuant heimin et samurai. Trés peu de
fetards disposent d'armes, et ceux qui en ont vont cau
ser autant de problémes que les zombies en frappant les
paysans déguisés, ainsi que tous ceux qui leur semblent
dangereux.

Oruku et Nisei aideront le groupe du mieux quils le
‘pourront. Si les personnages niont pas cherché Isawa Ori-
‘mono, voici ce que dira Nisei au PJ le plus proche lors
du cinquieme tour :

Pire encore, détruire le globe aura aussi des consé:
quences magiques. Les kami alentours commenceront
& fuir la ville, rendant les sorts plus difficile a lancer
dans Tenceinte de la cité jusqu'a ce que des réparations
aient é4é faites (ND +15 pendant les six premiers mois,
+10 aprés pendant un an maximum).

Si les PJ ont réussi & sauver la ville, & vaincre les
zombies, & capturer ou & tuer Orimono, on les invite-
ra & rester au temple de la Déesse Soleil pour la nuit,
o des shugenja soigneront leurs blessures et apaise-
ront leurs souffrances.

Orimono possée trois parchemins de sor, ainsi quun
énorme masque en porcelaine dans le sac tissé quii gar-
de avec lui. Le masque est indestructible : les coups, e
feu et les coups de katana ne lui font rien.

Le masque fai & peu prés la taille de la téte dun ogre
- il est bien trop grand pour un humain - et il est enve-
loppé dans un rembourrage de lin et de coton.

Sur la face extérieure, les traits sont ternes et impas-
sibles, mais lintérieur a été fagonné dune manitre qui
exprime les méandres de la fole.

A un moment ou & un autre, Nisei savancera et dira :

e~y € masque...e grand. * I désigne Iorrible
masque tiré de la sacoche du shugenja.Si

cela ne vous fait ren, faimerais Femmener

dans les terres du Clan du Lion pour le montrer aux

i estle membre du Clan du Phénix ? dit
me en haletant. Je ne peux pas croire

quil mettrai tout ceci en branle sans assi-

ster au final..

CONCLUSTON

)

) et se bri-

use  ~age | Orimono ré
\ sera en mille morceaux. Détruire le globe du Dra-

isé que tous les membres du
fe avaient des emplois e jour
 débarrassé

descente, qui est en fait une partie de lessence du Dragon

5 de Feu, éclatera dans une violente explosion,engloutissant

dans un incendie tout un paté de maisons. On parviendra

A éteindre le feu avant quil ne ravage tout, mais une bon-
e

un ND de 20

ne portion du quarter du temple sera détruite, t des cen-
taines de personnes trouveront la mort dans Fincendie.

daimyo de ces provinces. e suis certain quils auront
plus dinformations a son sujet que nous ne pour-
rions en trouver & Ryoko Owari. ™

Nisei sourit.* Ce fut un combat diffcile mes
amis, et je suis honoré d'avoir été a vos cotés.
Mais je dois mien retourner vers les terres de la
famille Akodo afin d'en apprendre plus sur ce
‘mystere. "

i les personnages le laissent semparer du masque,
ill Femménera * vers les terres du Clan du Lion ™ et
quittera la ville dés que possible sans attirer atten-
tion. Sils ont une raison pour ne pas remetire le masque
a Nised, il gardera un il dessus et le dérobera dés que
possible (méme sl doit tuer un membre du groupe ou
un garde-tonnerre). Puis il quittera discrétement la vil
le avec son trophée.

Si Nisei se fait prendre la main dans le sac ou siles
personnages le tuent (il viendra & bout de nimporte
quel garde-tonnerre), e derniers pourront conserver le
masque. Cest un objet maho qui a une forte aura
magique. Le transporter pendant une semaine vaudra
2 points de souillure de [Outremonde & son possesseur
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Une derniére chose. Au cas oit vous ne lauriez pas
encore deviné, Nisei est un espion ; son nom veu jus-
tement dire “ Faux nom " Mais nous ne pouvons pas
vous dire qui il est vraiment, o il va et e quiil veut fai.
re du masque que les personnages lui ot cédé. Nous ne
pouvons méme pas vous dire & quoi sert le masque.
Pas encore.

AUTRES IDEES DAVENTURES

La* cité des mensonges * offre un trés riche arriére
plan daventures & Rokugan, et on peut trés facilement
transiormer Et a nuit résonnera de mille cris. en une
campagne bien plus longue. En creusant, notamment,
{outesles questionsrestées sans réponses et en faisant de

Afin de vous donner quelques idées daventures,
une fois que vous aurez achevé Ef la nuit résonnera
de mille cris.., nous vous suggérons d'étudier de plus
prés la liste de questions ci-dessous, qui résultent de
certains des renseignements donnés au cours de cet
te aventure.

« Quarrivera-l i les personnages découvrent la véri-
table identité de Nisei aprés son départ ?

Tenteront.ls de découvrir oi il est vraiment partiavec
Ténorme masque ?

* Qui a vendu & Chizaro une version abtardie du sort
dinvocation doni ? Y a+-l dautres maho-tsukai en ville ?

« LOni no chizaro estil encore en vie aprés cette nuit
mouvementée ? Dans laffirmative, que se passera-til
si un seigneur oni se met  saccager les terres du Clan
du Scorpion ?

« Kuni Ryo avaitil un lien quelconque avec le culte
de la Lune ? E1 1l voulait se venger des personnages ?

* Les PN] décrits dans les marges - Togashi Ikyoto,
les ronin des terres du Clan de Ia Licorne - vontils res
ter & Ryoko Owari ?

« Le culte de la Lune a-il dautres partisans sur les
terres du Clan du Phénix ? Peut-étre Isawa Orimono en
a-til parmi ses amis,  la cour de son cousin (ie daimyo
de la famille Isawa) ?

* Que devient le culte originel, et qui taient ces gens
sur lesterres du Clan du Lion ? Pourquoi cette carava:
ne emmenait-elle les masques dans les provinces du
Clan de la Licorne ?

Un supplément & paraitre La tombe de luchiban,
répondra & certaines de ces questions.

quilesavaent de lur
¥dels e &
bie et donc individualise
particuliérement etors
apparir deux comp
peu compatibles pour,
et comique ou fatal
Sion leur arrache feur
masque,les zombes s
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" ALORS, PAUVRES MORTELS.
VOUS ENTENDREZ LES ECHOS
D'UN MILLIER:DE CRIS,
ET CERTAINS D'ENTRE EUX..
SORTIRONT DE VOTRE GORGE. "
~ SHOSURO HODE!

es fantdmes et les zombies ont envahi les rues de Ryoko Owari - participants masqués
et costumés aux festivités de la nuit, destinées a rendre hommage a leurs ancétres et &
Fesprit des morts. La féte des ancétres donne lieu a une nuit de réjouissances et de
réflexion, mais cette année, le danger rode dans les venelles de la cit¢ des mensonge:
Une créature inhumaine ne laisse que meurtre et désolation dans son sillage. Une mysicricuse
épée a disparu. Des caisses d'accessoires destinés a cettc nuit de féte suscitent des convoitises
et sont dispersées violemment. Un sinistre culte ourdit dans Pombre pour plonger la cité dans

des ténebres éternelles. 3

Et si les protecteurs de PEmpire d’Emeraude ne parviennent pas a élucider tous ces mysteres
et & écarter les menaces qui planent au-dessus de Ryoko Owari, la nuit résonnera de mille
cris...

Une aventure destinée a des personnages moyennement, voire peu expérimentés.
De laction, des combats, des retournements de situation et des intrigues surprenantes
menges & un train d’enier. Cette aventure peut &tre jouce seule ou intégrée & une campagne

en cours,
Nécessite un exemplaire des régles de base de L5A. Le supplément “ La cit¢ des mensonges “
peut savérer utile.






